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41 JOHDANTO
Elämme aikaa, jolloin nuorisotyössä luodaan uutta ja kehitetään uusia pedagogisia me-
netelmiä. Toimintaympäristöjen muuttuessa nuorisotyön filosofiaa ja pedagogiikkaa
tulee tarkastella kriittisesti ja uudistaen. (Mitä on kulttuurinen nuorisotyö?.) Nuoriso-
työn tärkeä tehtävä on tarjota jokaiselle nuorelle tukea ja onnistumisen kokemuksia
(Horelli, Haikkola & Sotkasiira 2008, 217). Nuorten tarpeiden ja elämäntapojen muut-
tuminen yhteiskunnassa on tuonut uusia haasteita nuorisotyön menetelmien kehittymi-
selle. Kaikkia ei kiinnosta urheiluseurat tai diskot, ja onkin tärkeää tarjota erilaisia osal-
lisuutta lisääviä menetelmiä. Tässä tutkimuksessa kehitettiin uudenlaista menetelmää,
jotta jokainen nuori voisi löytää itseään kiinnostavaa toimintaa kasvatuksellisessa ym-
päristössä. Petterssonin (2009, 6) mukaan esimerkiksi luovan tekemisen saatavuus ja
sosiaalisten suhteiden luonne vaikuttavat nuoren pärjäämiseen.
Pöytäroolipelaaminen on vuorovaikutuksellista tarinankerrontaa roolihahmon kautta.
Roolihahmolla tarkoitetaan pelinsisäistä henkilöä tai olentoa, johon pelaaja eläytyy.
Nuorisotyön työmetodeina on käytetty hyvin samankaltaisia menetelmiä kuin pöytäroo-
lipelaaminen, kuten esimerkiksi draamakasvatus. Pöytäroolipelaamisen käsitettä ava-
taan enemmän kappaleessa 2.3.
Nuorisotyö on aktiivista kansalaisuuden edistämistä liittyen nuorten omaan ajankäyt-
töön, sosiaalista vahvistamista, nuoren itsenäistymisen ja kasvun tukemista sekä suku-
polvien välistä vuorovaikutusta (Nuorisolaki 72/2006). Sosiaalisessa nuorisotyössä yksi
tärkeimmistä oppimisen tavoitteista on ihmisten väliseen vuorovaikutukseen liittyvät
sosiaaliset taidot (Linnossuo 2004, 5–7). Pöytäroolipelaaminen nuorisotyön menetel-
mänä tarkoittaa kasvatuksellista tapaa toimia nuorten parissa pöytäroolipeliä hyödyntä-
en. Voidaan puhua myös kasvatuksellisesta roolipelistä, jolloin pelin tavoitteet on ra-
kennettu tukemaan nuoren tasapainoista kasvua ja kehitystä.
Tämän opinnäytetyön tarkoitus oli tutkia pöytäroolipeli-menetelmän hyötyjä ja haastei-
ta nuoren kasvun ja kehityksen kannalta. Tarkoituksena oli tukea nuoren kasvua ja kehi-
tystä keskustelevan ilmapiirin avulla. Idea opinnäytetyöhön lähti omasta kiinnostukses-
tamme aiheeseen sekä pöytäroolipelaamiseen liittyvästä sosiaalisuudesta ja vuorovaiku-
5tuksesta. Pöytäroolipelaamisesta voisi löytyä eri-ikäisille ja erilaisille ryhmille sopiva
työmenetelmä, mutta tässä tutkimuksessa aihe on rajattu koskemaan nuorisotyötä. Esit-
telimme aihettamme Iisalmen nuorisotyölle ja saimme siitä toimeksiantajamme.
Tämä opinnäytetyö on toimintatutkimus, johon kuului ryhmätoiminta. Kevään 2009
aikana ohjasimme pöytäroolipeliä Iisalmen kaupungin nuorisotilassa viiden viikon ajan,
yhteensä kahdeksan pelikertaa. Roolipeliryhmään osallistui viisi nuorta. Ryhmätoimin-
nan aikana toteutettiin kolme puolistrukturoitua informoitua kyselyä nuorille. Lisäksi
huoltajat täyttivät kyselylomakkeen ryhmätoiminnan loputtua ja palauttivat sen postitse.
Kyselyjen avulla saatiin nuorten ja heidän huoltajiensa kokemuksia menetelmän toimi-
vuudesta. Ulkoisen arvioinnin saamiseksi haastattelimme kuutta sosiaalialan ammatti-
laista, joista osalla oli asiantuntemusta myös roolipelaamisesta. Asiantuntijahaastattelu-
jen tarkoituksena oli saada arviota menetelmän hyödyistä ja haasteista sekä käyttömah-
dollisuuksista nuorisotyössä. Tämän tutkimuksen mukaan pöytäroolipelaaminen sovel-
tuu nuorisotyön menetelmäksi huomioon ottaen perehtymiseen vaadittavan ajan.
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2.1 Nuorisotyö ja uusien työmenetelmien kehittäminen
Nuorisotyö tarkoittaa aktiivisen kansalaisuuden edistämistä liittyen nuorten omaan
ajankäyttöön. Lisäksi se on sosiaalista vahvistamista, nuoren itsenäistymisen ja kasvun
tukemista sekä sukupolvien välistä vuorovaikutusta. (Nuorisolaki 72/2006.) Nuoruus
ikävaiheena käsittää 11–25-vuotiaat (Nurmi 1997, 257). Nuorten ikäskaala onkin haaste
nuorisotyössä, koska eri-ikäisillä on erilaisia mielenkiinnon kohteita. Nuorisotyö on
kohtaamista eri-ikäisten lasten ja nuorten kanssa. Nuorisotyön historiassa eletään uutta
luomisen ja pedagogisen kehittämisen aikakautta (Mitä on kulttuurinen nuorisotyö?).
Toiminnallisuus on tärkeä osa työtä nuorten parissa. (Linnossuo 2004, 5.) Nuorisotyös-
sä käytetään monenlaisia toiminnallisia menetelmiä esimerkiksi seikkailukasvatus,
draama ja sosiokulttuurinen innostaminen. Pöytäroolipelaaminen voisikin olla yksi me-
netelmä muiden joukossa.
Nuorisotyön perustana eivät ole nuorten ongelmat. Nuoret ovat henkilökohtaisia mah-
dollisuuksia omaavia ihmisiä, jotka saavat nuorisotyön kautta turvaa, ohjausta ja toi-
mintamahdollisuuksia. Nuoret käyttävät nuorisotyön palveluita useimmiten vapaa-
ajallaan, mutta nuorisotyön tarjoama vapaa-ajan sisältö ei ole ainoastaan viihdettä.
(Nieminen 2008, 39.)
Sosiaalisessa nuorisotyössä yksi tärkeimmistä oppimisen tavoitteista on ihmisten väli-
seen vuorovaikutukseen liittyvät sosiaaliset taidot. Sosiaalisessa nuorisotyössä toimin-
nallisuus tarkoittaa sitä, että työssä kehitetään ja käytetään nuorten positiivisia voimava-
roja etsiviä ja tukevia toimintamalleja. (Linnossuo 2004, 5–7.) Pöytäroolipelaaminen
vaatii sosiaalisia taitoja ja kehittää niitä koko ajan. Pöytäroolipelaamalla voidaan kehit-
tää nuorten voimavaroja etsiviä ja tukevia toimintamalleja, kun pelille luodaan tavoit-
teet siten, että peli tukee nuoren kasvua ja kehitystä.
72.2 Nuoruusiän kehitystehtävistä kasvatukselliseksi peliksi
Nuoruusikä voidaan jaotella varhaisnuoruuteen (11–14-vuotiaat), keskinuoruuteen (15–
18-vuotiaat) ja myöhäisnuoruuteen (19–25-vuotiaat) (Nurmi 1997, 257). Nuoruusiässä
ihminen kehittyy fyysisiltä, sosiaalisilta ja psyykkisiltä ominaisuuksiltaan kohti aikui-
suutta ja rakentaa identiteettiään. Nuoren sosiaalinen ympäristö muuttuu, mikä näkyy
etääntymisenä vanhemmista ja lähenemisenä ystävien kanssa. Nuoruusiässä korostuu
yhteenkuuluvuuden tunne ja vertaisryhmien muodostuminen. Vertaisryhmien sisällä
vallitsee konformistisuus eli ryhmäpaine, mikä näkyy painostuksena samankaltaisuu-
teen. Ryhmä asettaa normit käyttäytymiselle ja palkitsee suotavasta sekä rankaisee ei-
toivotusta käytöksestä. Nuoren vastuu ja itsenäisyys lisääntyvät, jolloin hän muokkaa
minäkäsitystään näiden muutosten mukaisesti. Minäkäsitys kehittyy oman itsen pohdis-
kelun ja erilaisten kokeiluiden kautta.  (Eronen ym. 2003, 112–127.) Kristina Kelly
Bergin (2007, 1390) mukaan nuoruusiän muutoksiin kuuluvat esimerkiksi identiteetin,
ruumiinkuvan ja emotionaalisuuden muokkaantuminen. Petterssonin (2009, 6) mukaan
esimerkiksi luovan tekemisen saatavuus ja sosiaalisten suhteiden luonne vaikuttavat
nuoren pärjäämiseen. Kaikkia ei kiinnosta urheiluseurat tai diskot, ja onkin tärkeää tar-
jota erilaisia osallisuutta lisääviä menetelmiä, jotta mahdollisimman monelle nuorelle
löytyisi mielekästä tekemistä.
Rajasimme pelin teemat nuoruusiän kehitystehtävien mukaan. Ohjaamamme pöytäroo-
lipelin tavoitealueet nuoruusiän kehitystehtävien mukaan olivat:
1. Tunteiden käsittely
2. Moraaliajattelun kehittäminen
3. Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista
4. Voimavarojen löytyminen itsestä
5. Elämäntarkoituksen ja mielekkyyden hahmottaminen
6. Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittyminen
7. Minäkäsityksen tukeminen (ks. Aaltonen, Ojanen, Vihunen ja Vilén 1999, 24–
25.)
8Tunteiden käsittelyyn ja moraaliajattelun kehitykseen liittyvät vahvasti itsenäisempi
tunteiden hallinta ja omien arvojen hahmottaminen.. Ryhmässä voi oppia paljon, esi-
merkiksi arvoja ja ratkaisumalleja pelihahmoilta. Pelatessa voi oppia sietämään petty-
myksiä, esimerkiksi oman hahmon vahingoittumisen kautta. Jokaisella pelaajalla on
myös vastuu omista teoistaan, jolloin on myös pystyttävä sietämään tekojensa seurauk-
set.
Vastuuta omasta ja ympäristön hyvinvoinnista voidaan käsitellä esimerkiksi korosta-
malla yhteistä päämäärää ja yhteistyötä. Pelatessaan nuoren on huomioitava muita pe-
laajia ja heidän hyvinvointiaan. Luumin (2006, 50) mukaan elämäntarkoituksen ja mie-
lekkyyden löytämiseen tarvitaan mielikuvituksen voimaa. Elämäntarkoituksen ja mie-
lekkyyden löytämistä voidaan kehittää yhteisellä päämäärällä ja elämyksillä. Mieliku-
villa käsitellään kokemuksia ja suhdetta maailmaan (Latomaa 2007, 25). Eläytymällä ja
mielikuvitusta käyttäessään nuori voi saavuttaa abstraktimpaa ja joustavampaa ajattelua
sekä etsiä elämäntarkoitusta. Suullinen esitys antaa kuulijalle mahdollisuuden harjoittaa
visualisointikykyään, koska kuvaileminen tapahtuu ainoastaan verbaalisesti. (Luumi
2006, 50.) Elämäntarkoitusta ja -mielekkyyttä lisää myös ystävyyssuhteet ja omien ar-
vojen selkiytyminen itselle. Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden löytämiseen ihmiset
tarvitsevat monia sellaisia kokemuksia, joita voi kutsua kasvukokemuksiksi (Luumi
2006, 55). Roolipelissä kasvukokemus voi toteutua ryhmässä toimiessa ja elämysten
avulla.
Sosiaaliset taidot tarkoittavat halua ja kykyä olla vuorovaikutuksessa muiden ihmisten
kanssa. Positiivinen sosiaalinen käyttäytyminen perustuu mielenkiintoon toista ihmistä
kohtaan, toisen huomioon ottamiseen, ristiriitojen ratkaisemiseen ja muiden auttami-
seen. Lisäksi positiivisen sosiaalisen käyttäytymisen perusasioita ovat yhteistoiminta ja
yhteisten sääntöjen noudattaminen. (Sosiaaliset taidot ja viestintä 2009.) Pöytäroolipe-
laten voi erityisesti kehittää sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja. Pelaajat oppivat jatku-
vasti lisää vuorovaikutus- ja ongelmanratkaisutaitoja, joista voi olla hyötyä myös arki-
elämässä. Pöytäroolipelaaminen on ennen kaikkea suullista viestintää, joten sen aikana
pelinjohtajan ja muiden pelaajien kuunteleminen on tärkeää. Hyvät vuorovaikutustaidot
voivat ehkäistä ristiriitatilanteita (Helenius, Rautava, & Tuovinen 1998, 47). Roolipelis-
sä voidaan tukea nuoren laajemman sosiaalisen verkoston muodostumista sekä sosiaali-
sesti vastuullisen käyttäytymisen kehittymistä.
9Aallon (2000, 26) mukaan ihmisten välisessä kanssakäymisessä tärkeimpiä taitoja ovat
vuorovaikutustaidot, kyky olla eri mieltä, taito helpottaa toisen pahaa oloa, oman pahan
olon ilmaiseminen, oman virheen myöntäminen ja niin kriittisen kuin myönteisenkin
palautteen antaminen ja vastaanottaminen. Roolipelaamisessa voidaan oppia juuri näitä
vuorovaikutuksen tärkeimpiä taitoja, vaikka ne ovat mielikuvitusta ja roolisuorituksia.
Myös Aaltonen ym. (1999, 77–78, 88) korostavat vuorovaikutuksen merkitystä ihmis-
suhteisiin. Heidän mukaansa sosiaalisessa vuorovaikutuksessa yksilön tunnepitoisilla
havainnoilla, minäkäsityksellä ja tavalla suhtautua muihin ihmisiin on suuri merkitys.
Esimerkiksi jos nuoren itsetunto on heikko, hän suhtautuu ristiriitaisesti itseensä ja
muihin ihmisiin. Jokainen nuori on lahjakas jollakin tavalla ja on tärkeää löytää nuoren
vahvuuksia. On myös tärkeää auttaa ja tukea häntä tunnistamaan itsessään olevia taitoja
ja kykyjä, koska nuori on epävarma ja peilaa itseään suhteessa muihin nuoriin ja aikai-
sempiin kokemuksiin. Omien taitojen tiedostaminen luo turvallisuuden ja elämänhallin-
nan tunnetta (Helenius ym. 1998, 24).
Pöytäroolipelissä voidaan kehittää minäkäsitystä. Pöytäroolipelatessaan nuorella on
mahdollisuus saada positiivisia kokemuksia ryhmän jäseniltä, mikä tukee ja vahvistaa
nuoren minuutta. Saadessaan positiivista palautetta ja tuntiessaan tulevansa hyväksy-
tyksi nuori saavuttaa positiivista minäkuvaa, mikä auttaa jatkossakin ihmissuhteiden
rakentamista (Aaltonen ym. 1999, 154).  Kaverit edustavat nuorelle nuorten omaa maa-
ilmaa, jonka avulla hän muokkaa oman minuutensa. Nuoret tarvitsevat yhteisön tukea
minuuttaan etsiessään. Minuuden haparoivakin etsiminen luo kontaktia omiin tuntei-
siimme ja auttaa aitouteen sekä kanssakäymiseen muiden ihmisten kanssa (Helenius
ym. 1998, 24).
Nuoren on opittava tuntemaan itseään entistä paremmin, jolloin hän kykenee ymmärtä-
mään myös toisia ihmisiä ja lopulta muodostamaan heidän kanssaan merkityksellisiä ja
tyydyttäviä suhteita (Luumi 2006, 55). Toisen henkilön ymmärtäminen tarkoittaa, että
ihmiset jakavat taitojaan, mielenkiinnonkohteitaan tai sisäisiä kokemuksiaan. Samalla
on ymmärrettävä, että jokaisella on erilainen persoonallisuus. (Damon 1983, 253.) Roo-
lipelaaminen voi olla kasvattavaa toimintaa, koska sen kautta voidaan kannustaa pohti-
maan elämänarvoja ja auttaa ymmärtämään kulttuurisia muutoksia ja eroja. Roolipe-
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laaminen voi kehittää myös empatiakykyä, taitoa olla eri mieltä sekä niin korjaavan
kuin positiivisen palautteen antamista ja vastaanottamista.
Sosiaalisia taitoja voivat kehittää uudet kontaktit ja ystävyyssuhteet sekä pelin sisällä
että ulkopuolella. Pöytäroolipelaaminen kehittää myös kommunikointitaitoja ja suullista
esittämistä. Näitä taitoja ja niiden kehittymistä tukevat ryhmän tasa-arvoisuus ja kes-
kusteleva ilmapiiri, jotka ottavat huomioon iänmukaisen kehityksen. Oman hahmon
eläminen sekä muiden hahmojen ja niiden toiminnan ymmärtäminen kehittää empatia-
taitoja.
2.3 Pöytäroolipelaaminen – harrastuksesta nuorisotyön menetelmäksi
Hieta (1994, 5) kuvailee kirjassa Roolipeliopas roolipelaamista seuraavasti:
Kuvittele seikkailunäytelmää, kirjaa tai elokuvaa, jossa on vauhdikas ja
tapahtumarikas juoni. Ajattele sitten että olisit ITSE yksi sen päähenki-
löistä; tarinan sankareista. Mutta tässä tarinassa sinun ei tarvitsisikaan
olla kuten tavallinen näyttelijä, joka toimii ohjaajan, käsikirjoittajan ja
roolivihon mukaan. Sen sijaan voisit toimia täysin vapaasti ja omien pää-
töstesi mukaisesti tuossa mielikuvitusmaailmassa.
Pöytäroolipelaamista on tutkittu ja hyödynnetty nuorisotyön menetelmänä Suomessa
jonkin verran, mutta aihe on vielä suhteellisen tuntematon. Pöytäroolipeli ei ole yhtä
näyttävää kuin larppi (Live-action roleplay), joka on hahmoon eläytymistä kokonaisval-
taisesti asuilla ja improvisoidulla näyttelemisellä. Larppaaminen on pöytäroolipelaamis-
ta tunnetumpi roolipelin muoto ja sitä käytetään jonkin verran muun muassa rippileireil-
lä. Myös pöytäroolipelaaminen tarjoaa laajasti sovellettavan ja monille eri ikäryhmille
sopivan toiminnallisen elämys- ja opetusmenetelmän. Roolipeliä tuntemattoman silmis-
sä pöytäroolipeli voi näyttää siltä, että kolmesta viiteen ihmistä istuu pöydän ääressä ja
puhuu. Pöytäroolipelaamisessa peliin osallistutaan verbaalisesti pelihahmon kautta. Peli
tapahtuu pelinjohtajan ja pelaajien pään sisällä (Pettersson 2005, 22). Pelinjohtajan teh-
tävänä on luoda maailma, jossa pelaajat toimivat ja viedä tarinaa eteenpäin sekä asettaa
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pelille tavoitteet. Larpin ja pöytäroolipelin lisäksi roolipeleiksi luetaan lauta- ja tietoko-
neroolipelit.
Saadaksemme pelistä iänmukaisen ja kasvatukselliset tavoitteet sisältävän suunnitte-
limme sen nuoruusiän kehitystehtävien ympärille. Roolipelit voivat olla samalla tavalla
ikärajoitettuja, kuin elokuvat ja tietokonepelit. Nuorille tarkoitettuun kasvatukselliseen
roolipeliin voidaan lisätä esimerkiksi alkoholin käytön mukanaan tuomia ongelmia.
Pelissä ei kuitenkaan pitäisi yrittää valistaa nuoria liikaa, vaan antaa heidän käsitellä
asiaa oman kiinnostuksensa mukaan. Ammattitaitoisesti ohjatussa pelissä voidaan käsi-
tellä hankaliakin asioita.
Tässä tutkimuksessa käytettiin ”World of Darkness - Dark Ages” – sääntöjärjestelmää
soveltaen (ks. Bough ym. 2002). Dark Ages -sääntöjärjestelmälle ominainen synkkyys
jätettiin pois ja hahmolomake muokattiin suomenkieliseksi ja yksinkertaisemmaksi.
Jokainen pelaaja loi itselleen hahmon, jota ohjaa pelimaailmassa. Pelinjohtajan tehtävä-
nä on luoda pelattava maailma ja ohjata sivu- eli NPC-hahmoja (Non player character)
sekä pitää huolta sääntöjärjestelmästä. Peli etenee siten, että pelinjohto kertoo pelin
lähtöasetelman ja kysyy pelaajilta, miten he haluavat toimia. Jokainen pelaaja kertoo
vuorollaan oman hahmonsa toiminnasta. Voi olla, että pelaajat tekevät odottamattomia
valintoja, jolloin pelinjohto mukautuu tilanteeseen improvisoimalla pelinkulkua ennalta
asetettujen tavoitteiden pohjalta. Erityisen vaativat tilanteet, kuten konfliktit ratkaistaan
noppaa heittämällä. Nopanheitto tuo peliin jännitystä ja puolueettomuutta, koska nopan
lukuun pelinjohtajakaan ei voi vaikuttaa.
Roolipelaaminen sai alkunsa Amerikassa 1960-luvulla suosituista sotastrategiapeleistä,
jossa siirreltiin laudalla sotayksiköitä. Yksi roolipelaamisen merkittävimpiä varhaisvai-
kuttajia oli Gary Gygax. 1971 ”Chainmail” -pelin myötä siirryttiin pelaamaan peliyksi-
köistä yksittäisiin hahmoihin, jolloin huomattiin, että pelaajat samastuivat pelaamiinsa
hahmoihin vahvemmin kuin kokonaiseen yksikköön. (Pettersson 2005, 51–55.)
Perimätieto kertoo, että sosiaalinen vuorovaikutus, ja se, miksi roolipe-
laaminen nykyään pitkälti ymmärretään, lähti käyntiin Gygaxin vetämäs-
sä pelissä, jossa pelasi myös hänen poikansa Ernie. Muun ryhmän valmis-
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tautuessa taisteluun Ernie päätti kokeilla jotain ennenkuulumatonta. Hän
halusi neuvotella. (Pettersson 2005, 51–55.)
Suomessa roolipelaamiseen tutustuttiin 1980-luvulla ilmeisesti vaihto-oppilaiden ja
huhupuheiden myötä. Roolipelaajien määrä nousi huimasti vuonna 1988, kun kirja ni-
meltä ”Dungeons & Dragons” käännettiin suomeksi. Vielä nykyäänkin Suomessa on
paljon tahoja, jotka eivät tiedä roolipelaamisesta tai heillä on siitä harhaanjohtava käsi-
tys. Joskus roolipelaaminen liitetään jopa satanismiin tai saatananpalvontaan (Petters-
son 2005, 62, 74). Usein roolipeleissä näkyy vahvasti fantasiaelementtejä, kuten zom-
beja tai vampyyrejä, jotka ehkä voitaisiin liittää tuon puoleiseen ja sitä kautta saatanan-
palvontaan. Tätä puolta ei tässä tutkimuksessa käsitelty aiheen rajauksen vuoksi. Todet-
taneen kuitenkin, että roolipelaamisesta on useita erilaisia mielipiteitä ja uskomuksia,
joiden todenmukaisuudesta on kiistelty paljon ja kiistellään edelleen.
Elämäntapaliitto on järjestänyt vuosina 1998–1999 hankkeen ”Roolipeli itsetuntemuk-
sen ja oppimisen välineenä nuorten terveyden ja elämänhallinnan edistämisessä”.
Hankkeen tavoitteena oli kehittää roolipelimenetelmää opettajien käyttöön. Hankkeessa
kokeiltiin menetelmän toimivuutta yhteistyökouluissa, tuotettiin ohjaajan opas sekä
koulutusohjelma menetelmän käyttäjille. (Roolipeli itsetuntemuksen ja oppimisen väli-
neenä nuorten terveyden ja elämänhallinnan edistämisessä -hanke). Tuulikki Helsti-
Towalskin (2009) mukaan Elämäntapaliitolla on ollut roolipeli käytössä muun muassa
terveystiedon opettamisen välineenä vuodesta 2006 lähtien nimellä ”Kertomuspaja”.
Kertomuspaja on perinteisen pöytäroolipelin kaltainen, mutta siitä puuttuu sääntöjärjes-
telmä.
Roolipelaamisen vaikutusta ystävyyssuhteisiin on tutkinut Juha-Matti Laaksonen vuon-
na 2003 opinnäytetyössään ”Matka mielikuvitukseen - Roolipeliharrastus, sen vaikutus
ystävyyssuhteisiin sekä mahdollisuudet nuorisotyössä”. Laaksosen tutkimuksen mu-
kaan roolipelaamisella on positiivinen vaikutus ystävyyssuhteisiin ja se mahdollistaa
tutustumisen uusiin ihmisiin. Aineistonsa Laaksonen keräsi haastattelemalla sekä kyse-
lylomakkeilla usealla eri paikkakunnalla. (Laaksonen 2003, 66, 79–80.)
Ville Mankinen (2004, 21) on tehnyt Humanistisen ammattikorkeakoulun Lohjan yksi-
kössä opinnäytetyön ”Roolipelit nuorisotyön välineenä”. Mankisen mukaan nuoruusiän
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kehitystehtäviä ratkottaessa roolipelaamisesta voi olla hyötyä. Mankinen (2004, 28–30)
ohjasi roolipelikerhoa 11–13-vuotiaille nuorille Kajaanissa kesällä 2003. Pelikertoja oli
yhteensä kahdeksan. Hänen tutkimuksensa tavoitteena oli ennaltaehkäistä kerhoon osal-
listuvien nuorten syrjäytymistä, testata roolipelien soveltuvuutta syrjäytymisen ehkäi-
semisessä sekä tarjota roolipelikerhoon osallistuville nuorille mahdollisuus tutustua
roolipeleihin ja nauttia niiden pelaamisesta. Mankinen arvioi, että tutkimuksen aikana
syrjäytymistä ennaltaehkäistiin vähintään kelvollisesti. Hänen mukaansa osassa pelaa-
jista oli huomattavissa muutoksia, esimerkiksi uskallus osallistua itseilmaisua vaativiin
tilanteisiin oli noussut. Mankisen tutkimuksen mukaan roolipelit kerhomuotoisena har-
rastuksena soveltuvat hyvin nuorisotyöhön. Kolmannen tavoitteensa Mankinen kertoo
saavuttaneensa erinomaisesti; kaikki kerhossa loppuun asti mukana olleet nuoret nautti-
vat pelaamisesta ja antoivat positiivista palautetta kerhon sisällöstä.
Jaana Lähteenmaa ja Teija Strand (2008) ovat tehneet tutkimuksen ”Etelä- ja Keski-
Pohjanmaan suomenkielisten 9.-luokkalaisten nuorten kulttuuriharrastukset ja harras-
tuksiin liittyvät toiveet”. Heidän mukaansa roolipelaamista harrastetaan jonkin verran
nuorison keskuudessa Suomessa. Roolipelien suosio on ollut 2000-luvulla nousussa;
tytöistä noin 20 % ja pojista noin 30 % on harrastanut tai kokeillut sitä. Tämän lisäksi
on nuoria, jotka haluaisivat kokeilla roolipelaamista. Roolipelit tukevat ja voivat kehit-
tää luovuutta monipuolisella tavalla. Pöytäroolipelejä pelaavat enimmäkseen pojat, kun
taas larpit ovat tyttöjen suosiossa. Tutkimuksen mukaan pienikin kiinnostus roolipe-
laamiseen on myönteinen merkki kulttuuriharrastusten ja niiden kehittämisen kannalta.
(Lähteenmaa & Strand 2008, 18.)
Tässä tutkimuksessa pöytäroolipelaaminen rinnastetaan draamakasvatukseen, sosiokult-
tuuriseen innostamiseen ja sadutukseen. Tarinan kertominen on narraatiota ja draamaa
(Luumi 2006, 37). Tarinankerronnallisuuden lisäksi pöytäroolipelaamisella on paljon
yhtäläisyyksiä edellä mainittuihin muun muassa eläytymisessä ja toisen roolin ottami-
sessa. Mankinen (2004, 21) rinnastaa tutkimuksessaan roolipelaamista draama- ja seik-
kailukasvatukseen. Hän perustelee sen mahdollisuutena tuottaa nuorille tunne- ja elä-
mystason oppimiskokemuksia roolipelien avulla. Lisäksi roolipeli voi vaikuttaa muun
muassa sosiaalisten taitojen oppimiseen, minäkäsityksen tarkentumiseen, itsetunnon
paranemiseen ja mielikuvituksen kehittymiseen.
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Hannu Heikkisen (2005, 38) mukaan draamakasvatuksessa roolien kautta koetaan tun-
netiloja ja ymmärretään roolihahmon asenteita, tunteita, motiiveja ja asemaa. Kyseises-
sä menetelmässä tulee usein esille se, että aina ei ole mahdollisuutta erottaa oikeaa ja
väärää toisistaan, eikä aina ole yhtä ainoaa oikeaa ratkaisua. Suurimpana erona pöytä-
roolipelin ja draaman välillä on se, että draamassa toimintaa esitetään koko keholla, kun
taas pöytäroolipelissä hahmon toimintaa kuvaillaan sanoin. Pöytäroolipelin kannalta
tämä on myös suojaava keino, koska nuoren ei tarvitse täysin ”laittaa itseään likoon”.
Pöytäroolipelaaminen on helpompi vaihtoehto, jos nuoren on vaikeaa esiintyä tai hän
on liikuntarajoitteinen.
Sosiokulttuurisessa innostamisessa pyritään asenteiden ja ihmisten väliseen muutok-
seen. Toiminta perustuu aktiivisiin pedagogisiin menetelmiin, jotka eivät ole ohjaavia.
Innostaminen on yhteisöllistä toimintaa, kasvatusta ja tietojen välittämistä. Sosiokult-
tuurisessa innostamisessa korostetaan ei-ohjautuvuutta, joka tarkoittaa sitä, ettei ohjaaja
tee asioita henkilön puolesta. Sen sijaan henkilöä ohjataan toimimaan itsenäisesti ja
tekemään päätöksiä itse eli olemaan oman elämänsä subjekti. Sosiokulttuurisen innos-
tamisen avulla pyritään myös parantamaan ihmisten elämänlaatua. (Kurki 2000, 19–
25.) Roolipelaamiseen liittyvät samat asiat, koska pelinjohtaja ohjaa pelaajia ajattele-
maan, ratkomaan ongelmia ja toimimaan itse, muttei anna pelaajille valmiita vastauksia.
Innostajana pelinjohtajan on luotettava pelaajien kykyihin ja motivoitava heitä pyrki-
mään pelissä eteenpäin. Roolipelaamisessa sosiokulttuurinen innostaminen näkyy lisäk-
si siten, että tarkoituksena on luoda ja parantaa ryhmän välistä vuorovaikutusta ja
kommunikaatiota.
Sadutuksessa toinen osapuoli kertoo tarinaa ja toinen kirjoittaa sen ylös. Lopuksi kir-
joittaja lukee tarinan sen kertojalle (Sadutus 2006). Erona sadutuksen ja roolipelaami-
sen välillä on se, että roolipelaamisessa pelinjohtaja ohjaa tapahtumien kulkua ja luo
pelattavan maailman, kun taas sadutuksessa kertoja päättää itse kaiken. Sadutus on
yleensä lyhytkestoista ja kertaluonteista. Pöytäroolipelissä yleensä kokoonnutaan useita
kertoja.
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3 TOIMINTATUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN
3.1 Tavoitteet, kohderyhmä ja hyödynsaajat
Roolipelaamista voidaan menetelmänä käyttää kaikkien sosiaalialan asiakasryhmien
kanssa. Aiheen rajasimme siten, että se käsittelee vain nuorisotyötä ja pöytäroolipelaa-
mista. Tässä tutkimuksessa tutkittiin pöytäroolipelaamisen hyötyjä ja haasteita sekä
menetelmän käyttömahdollisuuksia. Jatkuvan havainnoinnin ja keskustelun sekä kyse-
lylomakkeiden avulla saimme nuorilta arvokasta empiiristä tietoa menetelmän toimi-
vuudesta. Vaikutuksia tutkimme lisäksi kyselyin, joihin nuorten huoltajat vastasivat.
Iisalmen nuorisotyössä tarjoamamme tutkimusidea otettiin vastaan mielenkiinnolla ja
avoimesti suhtautuen. Tutkimuksen välittömänä, eli lyhyen aikavälin, tavoitteena oli
tuoda pöytäroolipelaamista tutuksi Pohjois-Savossa ja arvioida sekä kehittää sitä nuori-
sotyönmenetelmänä. Tutkimuksen välillisenä, eli pitkän aikavälin, tavoitteena oli roh-
kaista sosiaalialan työntekijöitä kokeilemaan itse pelaamista ja hyödyntämään roolipe-
laamista työmenetelmänä. Pöytäroolipelaamista harrastavat alkavat rohkeammin käyt-
tää erityisosaamistaan myös työssään, kun pöytäroolipelaaminen tulee tutummaksi sosi-
aalialan työssä. Menetelmälle on kuitenkin sitä ennen saatava luonteeltaan siirrettävää
tutkimustietoa sen vaikuttavuudesta sekä soveltuvuudesta. Ryhmätoiminnan eli roolipe-
liryhmän päätavoite oli vuorovaikutuksellisuuden, osallisuuden ja yhteisöllisyyden
luomisessa sekä kehityshaasteiden tukemisessa.
Kohderyhmämme koostui 15–18-vuotiaita nuorista, sekä tytöistä että pojista. Kaikki
tutkimukseemme osallistuneet nuoret olivat pelanneet aikaisemmin harrastuspohjalta,
jolloin he pystyivät vertaamaan tavoitteellista kasvatuksellista pelaamista. Ryhmä oli
suljettu eli kesken pelin mukaan ei voinut enää ilmoittautua. Näin tuimme ryhmäyty-
mistä ja loimme turvallisen ja tutun ympäristön jokaiselle. Tutkimuksemme pääasialli-
sia hyödynsaajia olivat peliin osallistuneet nuoret, koska he saivat tavoitteellista toimin-
taa vapaa-ajalleen. Lisäksi nuorten kanssa työskentelevät sosiaalialan ammattilaiset
kuuluvat hyödynsaajiin, koska tutkimuksemme tuo tietoa uudesta työmenetelmästä.
Näin roolipeliä harrastaneet saavat rohkeutta käyttää erityisosaamista työssään. Lisäksi
16
raportistamme löytyy lähtökohdat nuoruusiän kehitystehtävät sisältävälle tarinalle, jota
voidaan hyödyntää kasvatuksellista peliä suunniteltaessa.
3.2 Mainonta, ryhmän muotoutuminen ja työn kustannukset
Roolipelaaminen sosiaalialan työmenetelmänä -suunnitelma esitettiin Iisalmen Savonia-
ammattikorkeakoulussa joulukuussa 2008. Saatuamme tutkimussuunnitelman valmiiksi
alkuvuodesta 2009 aloitimme mainonnan ja ryhmänohjaustoiminnan esittelyn. Suunnit-
telimme, että käymme pelaamassa talolla itse ja kerromme kiinnostuneille mitä teemme
ja mahdollisuudesta liittyä peliryhmään. Totesimme kuitenkin, että pelaamisen toteut-
taminen ”yleisölle” oli vaikeaa, joten sen sijaan kävimme nuorten avointen ovien iltana
Peltosalmen monitoimitilassa kertomassa toiminnan alkamisesta. Kerroimme toimin-
nastamme myös Juhani Ahon ja Kauppis-Heikin koululla aamunavauksessa sekä nuori-
sotalon nuorten kesätyöinformaatio-tilaisuuksissa. Lisäksi laitoimme ennakkoilmoituk-
sia pelaamisesta Iisalmen nuorisotilojen, seurakunnan, kauppojen ja yläkoulujen ilmoi-
tustaululle.
Helmikuussa 2009 oli tarkoitus aloittaa roolipeliryhmä, jota ohjataan suunnitelman mu-
kaan huhtikuun 2009 puoleen väliin saakka vähintään viikoittain. Ryhmään suunnitte-
limme ottavamme ennakkoilmoittautumisella aluksi noin kahdeksan henkilöä, sillä osa
nuorista saattaisi myöhemmin jättäytyä pois toiminnasta. Pöytäroolipelin ohjaaminen
suuremmalle ryhmälle olisi ollut ongelmallista, koska osallisuus ei välttämättä toteutui-
si niin suuressa ryhmässä.  Osallistujia oli kuitenkin yllättävän vaikeaa saada mukaan
toimintaan useista yrityksistä huolimatta.
Haimme kohderyhmäämme ensin 13–14-vuotiaita nuoria. Valitsimme tämän ikäryh-
män, jotta pelaajat olisivat jokseenkin samalla kehitysasteella ja kiinnostuneita samoista
asioista. Emme saaneet ryhmää suunnitellusta ikäryhmästä, joten nostimme ikärajaa.
Lopulta saimme kokoon ryhmän 15–18-vuotiaista nuorista. Peliin osallistuminen ei
ollut sukupuolisidonnaista. Ryhmään kuului kaksi tyttöä ja kolme poikaa. Huoltajille
lähetettiin kirje (liite 1), jossa kerrottiin toiminnasta ja pyydettiin kirjallinen suostumus
nuoren osallistumisesta toimintaan, pelaamiseen ja kyselyihin. Jokaisen alaikäisen huol-
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tajalta saimme kirjallisen luvan (liite 2) nuoren osallistumiseksi peliin. Roolipeliä voi
pelata paikasta riippumatta, esimerkiksi lattialla istuskellen tai pöydän äärellä. Iisalmen
nuorisotyö luovutti tutkimuksen käyttöön nuorisotalon alakerran Montun, mikä oli
ihanteellinen paikka tutkimuksellemme; tila on sopivan kokoinen ja rauhallinen, jolloin
vältyimme ulkopuolisilta häiriötekijöiltä. Montun käyttö oli maksutonta.
Roolipelaaminen itsessään on halpaa; meidän ei tarvinnut hankkia mitään välineitä,
vaan pelaaminen onnistui jo omistamallamme sääntökirjallisuudella ja nopilla sekä kes-
kustelemalla. Lisäksi tarvittiin myös kyniä ja papereita hahmolomakkeisiin (liite 3).
Opinnäytetyömme kopiointikustannukset olivat muutamia kymmeniä euroja. Yhteensä
työn kustannukset olivat noin 100 euroa, johon sisältyi mainostus-, postitus- sekä pai-
nokulut.
3.3 Riskit ja niihin varautuminen
Kuviossa 1 esitellään pöytäroolipelaamiseen liittyviä riskejä ja ratkaisuehdotuksia nii-
hin. Jokainen riski ratkaisuineen on käsitelty laajemmin kuvion jälkeen. Esitetyt riskit
perustuvat omaan kokemukseemme pöytäroolipelaamisesta sekä aiemmista opinnäyte-
töistä (Mankinen 2004 ja Laaksonen 2003) saatuihin tietoihin.
Riskinä roolipelaamisessa on nuorten liiallinen samaistuminen hahmoon ja liian syväl-
linen tieto nuorelta, esimerkiksi jos hänelle muistuu mieleen menneisyyden huonot ko-
kemukset. Riskinä on myös pelaajan kokema epämukavuus ja paikalta poistuminen.
Jokaisen pelikerran jälkeen pysähdyimme hetkeksi miettimään peliä ulkopuolelta tar-
kasteltuna, jotta jokainen pääsisi irtautumaan hahmostaan ja kertomaan omista ajatuk-
sistaan. Pelatessa korostimme sitä, että jokaisen tulisi pysyä hahmossaan. Päätöksiä
tehdessään pelaajan tulisi miettiä toimintaansa pelihahmonsa kannalta. Näin saimme
myös kuulla ajatuksia ja mielipiteitä esimerkiksi pelin kulkuun ja sisältöön liittyen, joi-
den mukaan suunnittelimme seuraavaa pelikertaa.
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Riski Ratkaisu
Liiallinen samastuminen hahmoon Rooleista irtautuminen ja pelin purkaminen
jokaisen pelikerran jälkeen.
Pelaajan kokema epämukavuus Vältämme nuorille arkoja aiheita, esim. raaka
väkivalta ja seksi.
Paikalta poistuminen Toinen pelinjohtajista lähtee selvittämään ti-
lannetta nuoren kanssa.
Sopivaa ryhmää ei saada kasaan Luomme mielenkiintoisen pelin. Tarvittaessa
nuorisotalon työntekijät auttavat ryhmän ka-
saamisessa.
Keskustelevaa ilmapiiriä ei saada
luotua
Tutustuminen, ohjaajien rentous, kannustami-
nen. Tarjotaan kaikille mahdollisuus osallistua.
Peli ei etene toivotulla tavalla
(sääntöjen rikkominen, pelaajien
väliset konfliktit, juonen kulku es-
tyy)
Säännöt selviksi. Selvitämme nuorten väliset
ristiriitatilanteet heti. Pelikerrat suunnitellaan
etukäteen. Etenemättömän pelin ”kiskottami-
nen”.
Väkivaltaisuus Korostetaan verettömyyttä, taistelut selvitetään
nopan heitolla. Ks. edellinen riski: sääntöjen
rikkominen.
KUVIO 1. Roolipelissä esiintyvät riskit ja ratkaisusuunnitelma
Pelin oli tarkoitus olla nuorille viihdyttävä, miellyttävä ja osittain humoristinen, mikä
vähentää riskiä nostaa pintaan ikäviä asioita. Ikäviä asioita nousi esille, mutta käsitte-
limme ne pelissä sekä pelikerran jälkeen. Riskinä oli myös nuoren poistuminen paikalta
ahdistavan tilanteen aikana. Tällöin toinen ohjaajista olisi lähtenyt selvittämään tilan-
netta nuoren kanssa. Ryhmän kokoamista saattaa vaikeuttaa menetelmään kohdistuvat
ennakko-oletukset. Sitoutuminen toimintaan tai se, etteivät huoltajat anna lupaa osallis-
tua toimintatutkimukseen liittyy ryhmän kokoamista hankaloittaviin tekijöihin. Riskinä
oli, että keskustelevaa ilmapiiriä ei saada luotua. Tärkeää on tutustuminen ryhmän jä-
senten välillä, ohjaajien rentous ja kannustaminen. Koimme tärkeänä antaa kaikille
mahdollisuuden osallistua.
Pelaajat voivat vaikuttaa pelin juonen kulkuun ja erilaisten tarjottujen vaihtoehtojen
kautta kehittää ongelmanratkaisutaitojaan. Pelin kulkuun liittyviä ongelmia voivat olla
muun muassa sääntöjen vastaisesti pelaaminen, pelaajien väliset konfliktit ja juonen
kulun estyminen. Kerroimme ryhmän ja pelimaailman säännöt pelin alussa. Hyvistä
ratkaisuista palkitaan ja sääntöjen rikkojaa rankaistiin pelissä, esimerkiksi asialla, josta
on pelihahmolle haittaa (vankilaan joutuminen, jolloin pelaaja joutuu pelistä hetkeksi
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ulos). Ohjasimme nuoria selvittämään pelilliset ristiriitatilanteet ja sen jälkeen purkaes-
samme pelikertaa. Suunnittelimme etukäteen pelikerrat ja nuoria kiinnostavan juonen.
Etenemättömän pelin viimeinen vaihtoehto on ”kiskottaminen”, jolloin pelinjohtaja
kuvailee tapahtumat ja kuljettaa pelihahmot tarkoituksen mukaiseen suuntaan. Nuoret
itse eivät voineet tuona aikana vaikuttaa pelin kulkuun. Tätä vältimme, koska se rajoit-
taa pelaajia päättämästä pelin juonen etenemisestä. Pöytäroolipeli saattaa nostaa esiin
myös negatiivisia tunteita, jopa väkivaltaa. Pöytäroolipeleihin kuuluvat taistelut käytiin
verettömästi; fantasiaolento esimerkiksi liukeni maahan tai haihtui ilmaan eikä taistelu
kestänyt pitkään.
3.4 Ryhmätoiminnan toteutus
Pelaamamme kasvatuksellinen peli oli niin sanottu minikampanja. Minikampanja on
suunniteltu kestämään rajallisen ajan ja pelikerrat ovat ainakin osittain ennalta määritel-
tyjä (Pettersson 2005, 33). Pelimaailma sijoittui keskiaikaiseen miljööseen, joka oli
täynnä seikkailua ja sisälsi hieman fantasiaa. Peli rakennettiin tukemaan nuorten osalli-
suutta ja yhteishenkeä erilaisilla teemoilla. Pelin edetessä nuoret kokosivat samalla kart-
taa (kuvio 2), jonka palasia he löysivät matkan varrelta.
Jokaisella hahmolla oli erityiskykynsä, jonka pelinjohto oli antanut hänelle pelin alussa.
Erityiskykyjä olivat esimerkiksi tuulenlailla juokseminen ja erityisen hyvä suostuttelu-
taito. Kartanpalat olivat paikoissa, jonne vain yksi ryhmän jäsen pääsi käyttämällä eri-
tyiskykyään. Hahmot näkivät myös enneunia, jotka antoivat vihjeitä siitä, minne ryh-
män tulisi seuraavaksi mennä. Kartanpalojen ja enneunien tarkoituksena oli luoda ryh-
mähenkeä ja yhteenkuuluvuuden tunnetta: selvitäkseen ryhmä tarvitsee kaikkia sen jä-
seniä.
Pöytäroolipelissä juonen kulkua ei voi tarkkaan ennalta määrätä, koska silloin estyisi
nuorten vapaus tehdä päätöksiä. Tästä syystä seuraava pelikerta suunniteltiin tarkemmin
vasta edellisen päätyttyä. Mikäli koko kampanja olisi suunniteltu ennalta, olisimme
todennäköisesti joutuneet muuttamaan suunnitelmia useasti ja olisimme näin tehneet
turhaa  työtä.  Eri  alueilla  kartassa  oli  omat  tehtävänsä  (liite  4),  sekä  juonellisesti  että
kehitystehtävien osalta turvataksemme kuitenkin pelin tavoitteiden toteutumisen. Ryh-
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mätoiminnan tavoitteiden ja peliin rakennetun juonen takia peli oli ajoittain vahvasti
ohjattua, eikä niin vapaata kuin pöytäroolipelaaminen monesti on. Usein pöytäroolipe-
lissä on jonkinlainen alkuasetelma. Peli lähtee kehittymään pelaajien ja pelinjohdon
mielikuvituksen ja improvisaation varassa. Loppuasetelmaa ei välttämättä harrastuspe-
lissä ole suunniteltu ollenkaan. Meidän ohjaamassamme pelissä loppuasetelmaa oli
suunniteltu siten, että nuoria kannustettiin etsimään kadonneita läheisiään ja lopuksi he
löytyisivät ”varjomaailmasta”.
KUVIO 2. Kartta
Ensimmäisellä pelikerralla keskityimme tutustumiseen ja yhteishengen luomiseen, joka
antaisi pohjan tulevalle ryhmätoiminnalle. Kerroimme säännöistä ja nuoret täyttivät
ensimmäisen kyselylomakkeen (liite 5). Kuvailimme pöytäroolipelin lähtöasetelman ja
nuoret täyttivät avustuksellamme hahmolomakkeen, johon he merkitsivät pelihahmonsa
ominaisuudet (ks. liite 3). Nuorten pelihahmot olivat tavallisia ihmisiä, eivät fantasia
olentoja. Hahmonluomisen jälkeen aloitimme varsinaisen pelaamisen. Ryhmä oli aluksi
hieman varautunut, mutta rennon ilmapiirin ja huumorin avulla vuorovaikutteisuus li-
sääntyi.
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Peli sijoittui saarelle, jolta poispääsystä ei tiedetty. Nuorten hahmojen kerrottiin viettä-
vän iltaa Eldyr-kylänsä juhlissa, missä he voivat tutustua toistensa hahmoihin. Pelin-
johdon ohjaama sivuhahmo tuli nuoria vastaan ja aiheutti kaaosta juhlissa huutelemalla
maailmanlopun tulosta. Illan lopuksi kaikki hahmot nukahtivat. Kun he aamulla heräsi-
vät, kylä oli tyhjä. Vain nuorten hahmot olivat jääneet kylään ja kaikki hahmojen suku-
laiset ja tutut olivat hävinneet. Nuoret saivat paperinpalan käsiinsä, jonka toisella puo-
lella oli karttaa, jolle hekin sijoittuivat. Toisella puolella paperia oli tuntematonta kirjoi-
tusta. Helpointa nuorille oli lähteä tutkimaan aluetta, joka näkyi heille annetussa kar-
tanpalassa. He olisivat halutessaan saaneet myös lähteä seikkailemaan kartanpalan ul-
kopuolelle. Kuitenkin nuoret pysyivät kartan alueella. Pelin aloitus oli sujuva, ehkä siitä
syystä, että nuorilla oli jo aiempaa roolipelikokemusta.
Toisella pelikerralla tarina jatkui siitä, mihin se ensimmäisellä pelikerralla päättyi. Nuo-
ret päättivät lähteä etsimään kadonneita asukkaita läheisestä Dunder-nimisestä kaupun-
gista. Nuoret kohtasivat matkalla ihmisiä, jotka tarvitsivat apua. Nuoret päättivät auttaa
apua tarvitsevat Dunderiin. Dunderista he suuntasivat laivalla kohti tuntematonta. Nuo-
ret voittivat leikkimielisessä kilpailussa sivuhahmon ja palkinnoksi saivat toisen kartan-
palan. He eläytyivät hahmoihinsa hyvin ja pelasivat niiden kykyjen mukaisesti. Nuoret
osasivat myös ehdottaa toimintoja muille hahmoille oppiessaan tuntemaan näiden kyky-
jä ja taitoja.
Kolmannella pelikerralla hahmot saapuivat Myrnchiin. Emme tienneet ennalta yhden
nuoren poissaolosta, mutta improvisoimme hahmon tilanteen pöytäroolipelille tyypilli-
seen tapaan. Poissaolleen nuoren hahmo iskettiin sivuhahmon toimesta tajuttomaksi.
Tämä siksi, että nuoren olisi helppo jatkaa pelaamista seuraavalla pelikerralla; kun
hahmo ei tiedä tapahtuneista asioista mitään, ei tarvitse pelaajankaan tietää. Muu ryhmä
päätti, että tajuttomasta toverista on huolehdittava; hahmoa kannettiin mukana koko
pelikerran ajan. Matka jatkui kohti kartalla näkyvää aavikkoa. Eräs hahmoista näki unta
sienimetsästä, kaksi muuta kadonneista sukulaisistaan suuren hiekkalinnan portailla.
Hahmot huomasivat kartassa Sandcastle-kaupungin. He suuntasivat kohti Sandcastlea
läpi hiekka-aavikon, koska ajattelivat läheistensä olevan siellä. Sandcastlessa ryhmä sai
paikalliselta kuninkaalta tehtäväkseen nujertaa kaupunkia häiritsevän hiekkamadon.
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Neljännellä pelikerralla hahmot nujersivat kaksi hiekkamatoa. Edellisellä kerralla pois-
saolleen nuoren hahmo virkosi tietämättä mitään edellisen pelikerran tapahtumista.
Poissaolleen nuoren palaaminen peliin sujui luontevasti. Taistelun tiimellyksessä eräs
hahmoista sai madon myrkkyä silmilleen ja menetti näkönsä. Muu ryhmä piti huolta
sokeutuneesta ystävästään. Konfliktitilanne hiekkamadon kanssa lisäsi ryhmän yhteen-
kuuluvuutta, koska kaikki ryhmän jäsenet olivat samalla puolella yhteistä vastustajaa
vastaan. Matkaa jatkettiin kohti Sandcastlea, jotta sokeutunut hahmo saisi apua. Matkal-
la hahmot huomasivat kartanpalan, joka näkyi lentohiekan keskeltä. Tämä tilanne oli
ennalta suunniteltu ja sen tarkoituksena oli saada ryhmä tekemään yhteistyötä; ryhmä
voisi tukea erityiskyvyn omaavaa jäsentä. Ryhmä myös pelasti lentohiekan varaan jou-
tuneet hahmot muutaman yritettyä tavoittaa kartanpalaa ja epäonnistuttua.
Päästyään Sandcastleen kaksi hahmoista päätti myrkyttää kylän kaivon tikarilla, jossa
oli hiekkamadon myrkkyä. Hetkeä myöhemmin vartijat löysivät tikarin, jossa oli toisen
hahmon nimikirjaimet ja koko ryhmä joutui luopumaan varusteistaan. Tämän seurauk-
sena eräs hahmo suuttui tikarin kaivoon heittäneelle hahmolle. Hetki kului osan ryh-
mästä kinastellessa keskenään, jolloin toinen osa ryhmää varustautui jatkuvaa matkaa
varten. Lopulta koko ryhmä jatkoi matkaa kohti kartanpalalla näkyvää Mushroom Fo-
restia. Kahden hahmon tekemä päätös heittää tikari kaivoon aiheutti ristiriitaa hahmojen
välille. Tilanne ei mennyt nuorten välisiin henkilökohtaisuuksiin, joten emme nähneet
tarpeelliseksi puuttua siihen.
Viidennen pelikerran alussa nuoret täyttivät toisen kyselylomakkeen (liite 6). Hahmot
matkan varrella poikkesivat tyhjään kylään. Yksi nuori oli poissa ja hänen hahmonsa
katosi tämän pelikerran ajaksi. Toinen hahmo päätti sytyttää talon palamaan saadakseen
valoa. Osa ryhmästä alkoi sammuttaa paloa, mutta turhaan. Palon sytyttänyt hahmo,
joka oli yleensä välinpitämätön muita kohtaan, päätti pelastaa kaksi ryhmän jäsentä
palavasta talosta. Muutaman mutkan kautta ryhmä saapui Mushroom Forestiin, jossa
asui suuria puhuvia sieniä ja etanoita. Sienipoppamies paransi aikaisemmin hiekkama-
don myrkystä sokeutuneen hahmon. Etanoiden johtajan kerrottiin muuttuneen ilkeäksi
samalla kun sen selkään oli muotoutunut kova kuori. Hahmot ratkaisivat tilanteen rik-
komalla kovan kuoren etanalta erään hahmon erityiskyvyllä. Kuoren sisältä löytyi uusi
kartanpala. Tämän pelikerran aikana nuorten yhteistyö sujui hyvin ja juoni eteni nope-
asti.
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Kuudennella pelikerralla ryhmä poistui Mushroom Forestista päätettyään sodan etanoi-
den ja sienten välillä. Edellisellä kerralla poissaollut nuori liittyi peliin hahmon herätes-
sä joesta muun ryhmän matkan varrelta. Eräs hahmo uskotteli itselleen ja ryhmälle ka-
donneen hahmon sytyttäneen talon hänen sijastaan. Muut uskoivat ja kyseinen hahmo
joutui muiden epäilyjen kohteeksi. Tässä vaiheessa sekä hahmojen että nuorten välillä
oli havaittavissa erimielisyyksiä ja turhautumista. Lopulta matka jatkui Balandeirin
kautta Yin-kylään. Yinissä epäilyjen kohteena olevan hahmon pelaajaa tuettiin tuomalla
peliin sivuhahmoja, jotka puolustivat hahmoa ja todistivat väitteet vääriksi. Sekä nuor-
ten että hahmojen välillä ristiriidat jatkuivat. Pelinjohto määräsi ylimääräisen tauon,
jonka aikana korostettiin pelaajan ja hahmon välistä eroa. Peli jatkui hahmojen saadessa
kuulla pienen tytön kadonneen. Yksi hahmoista näki unta pikkusiskostaan, joka oli ek-
synyt labyrinttiin. Ryhmä lähti kohti Mines-kaivosta etsimään kadonnutta tyttöä. Eräs
hahmo jäi kaivoksen ulkopuolelle muun ryhmän kadotessa sen sisään. Tämän peliker-
ran aikana huomasimme viimeksi poissaolleen nuoren alkavan suuttua hahmonsa tilan-
teeseen.
Pelitilanteen ollessa kireimmillään viimeksi poissaollut nuori uhkasi toimia niin, että
hänen hahmonsa saisi surmansa. Tilannetta selvitettiin sekä pelinjohdossa että nuoren
kanssa ja lopuksi yhteisesti ryhmässä. Saimme tietää, että aikaisemmissa roolipeleis-
sään jotkut nuorista olivat tottuneet siihen, että ”tappamalla” hahmonsa pelaaja pääsisi
eroon epämukavasta tilanteesta; hahmo heräisi kuitenkin pian henkiin uudelleen tai
pelaaja saisi uuden hahmon. Teimme ryhmälle selväksi, että tässä pelissä hahmon kuo-
lema olisi lopullinen, koska pelasimme tavallisilla ihmisillä, emme satuolennoilla. Pöy-
täroolipeleissä on yleistä, että hahmo voi kuolla ja olla taas pian hengissä tai pelaaja voi
liittyä peliin uudella hahmolla. Kasvatuksellisen pelin tarkoituksen mukaista ei ollut
päästä hankalista tilanteista tappamalla hahmonsa. Emmehän mekään enää itsemurhan
jälkeen palaisi elämään uudelleen. Tuimme jatkuvasti hahmoa pelin ”sisällä” ja tauoilla
motivoimme nuorta jatkamaan. Nuori aikoi jo jättäytyä pois toiminnasta, jolloin muu
ryhmä alkoi muuttaa toimintaansa. Muu ryhmä esimerkiksi pelasi hahmojensa ominai-
suuksien vastaisesti saadakseen kyseisen nuoren pysymään ryhmässä; poissaolleen nuo-
ren hahmoa ei enää syytetty tulipalosta.  Nuori päätti jatkaa pelaamista ja tilanne rau-
hoittui toistaiseksi.
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Seitsemännellä pelikerralla yksi hahmoista näki enneunta kadonneesta pikkusiskostaan.
Ryhmä pelasti kaivoksesta kadonneen tytön, joka kuitenkin osoittautui heille tuntemat-
tomaksi. Ryhmä kohtasi sokkeloisessa kaivoksessa vihaisen miehenvartaloisen ja hä-
ränpäisen otuksen, jonka he nujersivat pelastaakseen tytön. Hahmot näkivät unia var-
jomaailmasta, pahasta velhosta ja sukulaisistaan. He kysyivät tietä varjomaailmaan
äkäiseltä tietäjältä, joka neuvoi ryhmää ”seuraamaan karttaa ja painumaan suolle”.
Hahmot suunnistivat kartan avulla läheiselle suolle, josta löysivät aarteita, mutta alkoi-
vat voida myöhemmin pahoin ja menettivät tajuntansa. Ryhmä heräsi tyrmästä.
Kahdeksannella eli viimeisellä pelikerralla ryhmä pakeni tyrmästä yhteistyön voimin ja
suuntasi kohti Damburia. Damburista ryhmä sai mukaansa armeijan taistellakseen pa-
haa velhoa vastaan varjomaailmassa. Annoimme ryhmän avuksi armeijan, koska nuoret
olivat toivoneet peliin enemmän vuorovaikutteisuutta toisessa kyselylomakkeessa. Yh-
dessä suunnattiin kohti Fruuta, jossa tiedettiin olevan lisää apuvoimia. Matkatessaan
laivalla ryhmä joutui haaksirikkoon ja rantautui Frosticelandiin. Ryhmä jakautui kahtia
pelin ”sisällä” erimielisyyksien takia. Toinen osa ryhmästä jäi kylpemään kuumiin läh-
teisiin, kun toinen osa ryhmää lähti etsimään Frosticelandin kaupunkia.
Myöhemmin kaupunkia etsimään lähteneet hahmot pelastettiin jäätävästä autiomaasta
ja ryhmä sai käsiinsä viimeisen kartanpalan. Kaksi nuorta oli aiemmin tutkinut karttaa
tarkemmin ja huomannut toiselle puolelle muodostuvan tekstin. Yksi nuorista tavasi
tekstin ja samalla ryhmän eteen ilmestyi ovi keskelle autiomaata. Ryhmä astui ovesta
sisään ja huomasi olevansa varjomaailmassa, josta olivat nähneet unia. Varjomaailmas-
sa harhaili tuttuja hahmoja päämäärättömästi, kuin aaveina. Ryhmä kohtasi pahan vel-
hon, joka osoittautui nuoreksi pojaksi. Ryhmä yritti nujertaa velhon väkivalloin, mutta
huomasi etteivät aseet vahingoita tätä. Hahmot keskustelivat velhon kanssa ja puhuivat
tämän ympäri palauttamaan kaiken entiselleen. Hahmot heräsivät kylästä sadonkorjuun-
juhlan jälkeisenä päivänä ja kaikki oli ennallaan. Kylään saapui ryhmä vieraita, jotka
anoivat yöpaikkaa, koska heidän kylänsä oli mystisesti palanut yön aikana. Pelin puoli-
välissä alkaneet erimielisyydet jatkuivat ryhmätoiminnan loppuun saakka, vaikka ”lop-
putaistelu” onnistuikin yhdessä toimien. Pelikerran lopuksi nuoret täyttivät kolmannen
kyselylomakkeen (liite 7).
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3.5 Toimintatutkimus sekä tiedonkeruu- ja analyysimenetelmät
Opinnäytetyö tehtiin toimintatutkimuksena. Toimintatutkimukseen liittyy yksilöiden
oppiminen ryhmässä. Ihmiset ovat aina yhteydessä toisiinsa ja ihmissuhteet ovat tärkei-
tä. Toimintatutkimusta tehdään kun halutaan tutkia mitä on tapahtumassa tietyssä tilan-
teessa ja halutaan kehittää sitä. Siinä ei pelkästään tarkkailla ja kuvailla mitä tapahtuu,
vaan myös osallistutaan toimintaan. (McNiff, Lomax & Whitehead 2003, 12-14.)  Tämä
tutkimus toteutettiin, jotta pöytäroolipelaamista voitaisiin kehittää nuorisotyön mene-
telmänä. Toimintatutkimuksen tarkoituksena on parantaa sosiaalisia käytäntöjä ja ym-
märtää niitä syvällisemmin sekä ratkaista erilaisia käytännön ongelmia. Toimintatutki-
mus on tilanteeseen sidottua, yleensä yhteistyötä vaativaa, osallistuvaa ja itseään tark-
kailevaa toimintaa. Tämä menetelmä on tarpeen, kun halutaan löytää ratkaisu tietyssä
tilanteessa havaittuun ongelmaan, halutessa lisätä näkökulmia työskentelyyn. Lisäksi
sitä käytetään, kun halutaan parantaa kommunikaatiota tutkijoiden ja osallistujien välil-
lä tai antaa mahdollisuus subjektiiviselle lähestymistavalle ratkaista ongelmia. (Metsä-
muuronen 2001, 28–29.)
Toimintatutkimuksen kolme piirrettä näkyvät tässäkin tutkimuksessa:
· Tutkimuksen kohteena on sosiaalinen käytäntö eli tässä tapauksessa nuorisotyö
ja siinä käytettävät menetelmät. Tämän käytännön on oltava altis muutoksille.
Nyky-yhteiskunnassa on tarvetta kokonaisvaltaisen ja laaja-alaisen näkemyksen
kehittämiseen sosiaalisiin ongelmiin sosiaalipedagogisen työn lähtökohdista.
Tämän vuoksi nuorisotyötä tulee kehittää koko ajan. (Filander 2008, 96).
· Toiminta etenee suunnittelun, havainnoinnin ja reflektoinnin eli itsearvioinnin
kehänä. Tässä tutkimuksessa on suunniteltu ja arvioitu tutkimuksen tavoitteiden
toteutumista sekä ryhmätoimintakerroittain että kokonaisuudessaan.
· Osallistujat ovat joka vaiheessa vastuullisia toiminnastaan. Tutkijoina meidän
tuli olla tarkkoja työn eettisyydestä. (ks. Metsämuuronen 2006, 103.)
Usein sosiaalinen nuorisotyö on projektiluonteista, mikä tarkoittaa, että työlle määritel-
lään alku ja loppu, toimintatavat ja -muodot, tavoitteet, pelisäännöt ja arviointiprosessi
(Linnossuo 2003, 9). Tekemämme tutkimus onkin hyvin projektimainen. Projektin vai-
heisiin kuuluvat ideavaihe, esivaihe, suunnitteluvaihe, toteutus ja viimeistelyvaihe sekä
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hyödyksikäyttövaihe. Kaikki nämä vaiheet eivät välttämättä sisälly projektiin vaan var-
sinainen projektivaihe sisältää erityisesti suunnittelu-, toteutus- ja hyödyksikäyttövai-
heen. (Salonen 1998, 17.) Tutkimuksessamme toteutuivat projektin vaiheet hyödyksi-
käyttövaihetta lukuun ottamatta. Kohderyhmämme nuorten voidaan nähdä hyötyneen
toimintatutkimuksestamme. Mielestämme tässä tapauksessa olisi tarvinnut tuottaa oh-
jaajan opas, jotta menetelmää olisi voitu hyödyntää laajemmin Iisalmen nuorisotyössä.
Aineistonkeruun ja -analyysin menetelmät ovat pääasiallisesti kvalitatiivisia eli laadul-
lisia, joista käytimme haastattelua ja havainnointia. Sen sijaan kyselylomake on kvanti-
tatiivisen eli määrällisen tutkimuksen menetelmä (ks. Metsämuuronen 2006, 134). Ky-
sely on menettelytapa, jossa tiedonantajat itse täyttävät kirjallisen kyselylomakkeen
kotonaan tai valvotuissa olosuhteissa (Tuomi & Sarajärvi 2002, 75). Nuoret täyttivät
kolme puolistrukturoitua kyselylomaketta pelikertojen yhteydessä ja huoltajat yhden
puolistrukturoidun kyselylomakkeen, joka toimitettiin nuoren mukana kotiin viimeisin
kokoontumiskerran jälkeen. Huoltajat palauttivat kyselylomakkeen postitse valmiiksi
maksetussa kirjekuoressa. Kyselyiden vastausprosentti oli 100.
Valitsimme kyselyn tiedonkeruumenetelmäksemme kyselylomakkeen, koska sen avulla
voimme kerätä tietoa, jota nuori ei halua ryhmässä kaikkien kuullen kertoa. Pelikertojen
ohessa käytiin monesti keskustelua ryhmän kanssa roolipelin vaikutuksista ja käyttö-
mahdollisuuksista. Nuoret täyttivät ensimmäisen kyselylomakkeen ennen pöytäroolipe-
laamisen aloittamista. Siinä kysyttiin muun muassa nuorten odotuksia, ennakkokäsityk-
siä ja aikaisempaa pelikokemusta. Pelin keskivaiheilla he täyttivät toisen kyselylomak-
keen. Siinä kysyttiin, onko nuori saanut uusia kavereita ja miten nuorten käsitykset roo-
lipelaamisesta ovat muuttuneet, ovatko he saaneet uusia ystäviä ja mitä he odottavat
jatkolta. Kolmannen kyselylomakkeen nuoret täyttivät viimeisen pelikerran jälkeen.
Tarkoituksena oli saada informaatiota siitä, miten nuoret kokivat pelaamisen vaikutta-
neen sosiaalisiin suhteisiinsa ja vuorovaikutustaitoihinsa tässä pelissä ja yleensäkin
pöytäroolipeli-harrastuksessaan. Kaikissa kolmessa kyselylomakkeessa oli sama struk-
turoitu kysymyssarja, jossa selvitimme ohjaamamme pelin vaikutusta nuoreen. Jokai-
seen kyselylomakkeeseen jätettiin vapaata tilaa nuoren omille ajatuksille ja kommen-
teille, mikäli joku nuorista olisi halunnut lisätä jotakin. Kyselylomakkeisiin nuoret kir-
joittivatkin avoimesti esimerkiksi siitä, miltä ryhmän keskeiset ristiriidat olivat tuntu-
neet.
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Huoltajille lähetetyssä kyselylomakkeessa selvitettiin heidän ennakkokäsityksiään roo-
lipelaamisesta ja ajatuksiaan siitä, miten pelaaminen oli heidän mielestään vaikuttanut
esimerkiksi nuoren sosiaalisiin suhteisiin ja osallisuuteen. Huoltajat näkevät mahdolli-
set muutokset nuoren käytöksessä paremmin kuin me ulkopuolisina tarkkailijoina. Näin
saimme laaja-alaisemmin tietoa roolipelaamisen mahdollisista vaikutuksista.  Koimme
tärkeäksi kysyä huoltajien ajatuksia siitä, kuinka pöytäroolipelaamisen harrastaminen
oli näkynyt nuoren käyttäytymisessä kyseisen harrastuksen aikana ylipäätään.
Havainnoimalla voidaan saada tietoa siitä, toimivatko ihmiset kuten he sanovat toimi-
vansa (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 1998, 209). Tämän tutkimuksen ollessa toiminta-
tutkimus havainnointi oli osallistuvaa. Tämä tarkoittaa sitä, että olimme itse mukana
ryhmän toiminnassa (Metsämuuronen 2006, 117). Havainnoidessamme kirjoitimme
koko ryhmätoiminnan ajan tutkimuspäiväkirjaa, jossa pohdimme tavoitteidemme toteu-
tumista ja kirjoitimme havaintoja myös nuorten käyttäytymisestä. Lisäksi tutkimuspäi-
väkirjaan kirjattiin jokainen pelikerta tiivistetysti, jotta seuraavalla kerralla tapahtumat
oli helppo palauttaa mieleen. Tutkimuspäiväkirjaan edellisellä kerralla kirjoitetut pelin
tapahtumat luettiin yhteisesti aina ennen uuden pelikerran aloittamista.
Ulkoista arviointia tutkimukseen saimme Pohjois-Savon sosiaalialan asiantuntijoilta
teemahaastattelun avulla (liite 8). Teemahaastattelu sopi työmme aineistonkeruumene-
telmäksi, koska tarkoituksena oli saada asiantuntijoiden mielipiteitä ja kokemuksia me-
netelmän vaikutuksesta ja käyttömahdollisuuksista. Mielipiteitä voidaan kartoittaa pa-
remmin menetelmällä, jossa ei ole tarkasti määritelty kysymysten muotoa tai esittämis-
järjestystä. Teemahaastattelussa kysymyksiä voidaan tarkentaa haastattelun kuluessa.
(ks. Metsämuuronen 2006, 115.) Valitsimme etukäteen keskeiset teemat ja niihin liitty-
vät tarkentavat kysymykset. Teemahaastattelun metodologiaan kuuluu se, että siinä
korostetaan ihmisten tulkintoja asioista ja heidän antamiaan merkityksiä asioille sekä
merkitysten syntymistä vuorovaikutuksessa. Tarkoituksena on löytää merkityksellisiä
vastauksia tutkimuksen ongelmanasettelun tai tutkimustehtävän mukaisesti. Etukäteen
valitut teemat luodaan tutkimuksen viitekehyksen mukaan. (Tuomi & Sarajärvi 2002,
76–78.) Kaikilla haastatelemillamme sosiaalialan työntekijöillä, jotka työskentelevät
lasten ja nuorten kanssa, ei ollut aiempaa kokemusta pöytäroolipelaamisesta. Näin
toimme samalla tutuksi pöytäroolipeli-menetelmää Pohjois-Savon alueella.
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Kyselylomakkeet koottiin tietokoneella analysoitaviksi niin, että kaikki vastaukset koot-
tiin kysymyskohdittain yhteen. Jokainen kyselyajankohta analysoidaan, jotta muutosta
ryhmätoiminnan alusta keskivaiheille ja siitä pelin päättymiseen voitaisiin arvioida kat-
tavasti. Nuoret täyttivät kaikki kyselyt informoituina ja niin, että ohjaaja oli aina saata-
villa, mikäli heille tulisi mieleen jotain kysyttävää.
Nuorten ja huoltajien kyselyt sekä asiantuntijahaastattelut analysoitiin teorialähtöisesti.
Teorialähtöisessä eli deduktiivisessa sisällönanalyysissä aineiston luokittelu perustuu
aikaisempaan viitekehykseen. Tässä tutkimuksessa viitekehys on nuoruusiän kehitys-
tehtävät. Muodostimme kehitystehtävistä analyysirungon, jossa ilmiön ominaisuuksina
lueteltiin roolipelin vaikuttavuus niihin. Analyysirungon ulkopuolelle jäi pöytäroolipe-
limenetelmän muita hyötyjä ja haittoja, joista muodostimme omat luokkansa. (ks. Tuo-
mi & Sarajärvi 2003, 116.)
Ensin teemoittelimme sekä litteroidut teemahaastattelut että kyselylomakkeiden vasta-
ukset sen mukaan, mitä kustakin teemasta, eli roolipelin vaikutuksesta kuhunkin kehi-
tystehtävään, oli kyselylomakkeissa tai haastattelussa sanottu. Teemahaastatteluiden
osalta kehitystehtäviä koskeva tieto jaettiin vastakohtien väliseen ulottuvuuteen taulu-
koksi (liite 9). Sisäistä arviointia koskeva aineisto, eli nuorten ja huoltajien kyselyt ja
havainnointi pelkistettiin lauseista yksittäisiksi ilmaisuiksi. Yksittäiset ilmaukset ryh-
mittelimme yhtäläisten ilmaisujen joukoiksi, jonka jälkeen luokittelimme ne kehitysteh-
tävien mukaan. Kirjoitimme analyysin tulkiten näitä luokkia. (ks. Tuomi & Sarajärvi
2003, 102.)
Muodostaaksemme tutkimuksen aineistoista yhtenäisen tuloksen kirjoitimme sisäisen
arvioinnin triangulaatio-menetelmällä. Triangulaatio tarkoittaa saman ilmiön tarkaste-
lemista monesta suunnasta (ks. Metsämuuronen 2006, 134). Tämän tutkimuksen ilmiöi-
tä ovat pöytäroolipelin vaikutus nuoreen ja menetelmän käyttömahdollisuudet. Teoreet-
tisena lähtökohtana ovat nuoruusiän kehitystehtävät. Ilmiötä tarkastellaan nuoren omas-
ta, huoltajan, tutkijan sekä ulkopuolisen asiantuntijan näkökulmasta. Tässä tutkimuk-
sessa käytetyn triangulaation muoto on menetelmätriangulaatio. Menetelmätriangulaa-
tiossa yhdistellään erilaisia menetelmiä, joita tässä tutkimuksessa olivat kyselylomak-
keet ja havainnointi. (ks. Eskola & Suoranta 1999, 69.) Triangulaation käyttöä voidaan
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perustella sillä, että yksittäisellä aineistolla tässä tutkimuksessa ei olisi voitu saada kat-
tavaa kuvaa tutkimuskohteesta (Eskola & Suoranta 1999, 69).
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4 TULOKSET
4.1 Sisäinen arviointi
Analysoidessamme sisäisen arvioinnin aineistoja tulokset menivät muutamissa kohdissa
useammille kehitystehtäväalueille. Esimerkiksi ongelmanratkaisutaito liittyy sekä mo-
raaliajattelun kehittämiseen että voimavaroihin. Näin ollen olemme käsitelleet tuloksia
sen kehitystehtävän kohdalla, joka mielestämme parhaiten vastaa saatua tulosta. Tämän
tutkimuksen mukaan roolipelaaminen vaikuttaa nuoren kehitykseen positiivisesti, mutta
sillä saattaa olla myös negatiivisia vaikutuksia.
Tietoa toiminnasta nuoret olivat saaneet koululta ja kavereilta. Nuoret kokivat roolipe-
laamisen merkitsevän eläytymistä, aktiivista tarinankerrontaa, hauskan pitämistä ja kes-
kustelua. He odottivat toiminnalta hauskaa ajanvietettä ja huumoria. Nuoret lähtivät
mukaan toimintaan hyvällä mielellä ja innolla odottaen. Osa nuorista oli kuitenkin hie-
man varuillaan, mutta uskoivat pelin voivan olla hauska. Aiempaa pöytäroolipelikoke-
musta oli kaikilla osallistujilla. Lisäksi osalla oli kokemusta myös tietokone- ja lauta-
roolipeleistä. Huoltajat olivat kiinnostuneita roolipelaamisesta ja suhtautuivat siihen
myönteisesti. Omakohtaista kokemusta pelaamisesta ei ollut, mutta aihe oli tuttu nuoren
kautta. Nuori päästettiin mukaan roolipeliryhmään myönteisellä ja luottavaisella mielel-
lä. Turvallisuudentunnetta toi sosiaalialan työntekijöiden valvoma ympäristö.
Havaintojemme mukaan nuoret olivat aluksi hieman epävarmoja toistensa seurassa,
mutta rennon tunnelman ja nuorten positiivisen asenteen ansiosta ilmapiiri alkoi muut-
tua viihtyisämmäksi. Havaintojemme mukaan huumori oli yhdistävä tekijä ja loi yh-
teenkuuluvuuden tunnetta nuorten välillä. Nuoret hyödynsivät koko ryhmätoiminnan
ajan hyvin unissa näkemiään vihjeitä ja peli eteni juonellisesti. Välillä nuoret olivat
huolissaan siitä, miten tutkimuksemme onnistuu, jos he vain vitsailevat pelin aikana.
Pelin edetessä nuoret alkoivat ottaa muuta ryhmää enemmän huomioon ja vetivät toisi-
aan mukaan peliin ja juonikuvioihin. Lyhyessäkin ajassa sosiaaliset ja vuorovaikutus-
taidot voivat siis kehittyä.
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Tunteiden käsittelyn kehittämistä tuettiin koko pelin ajan. Loimme lisäksi erityistä poh-
dintaa vaativia tilanteita, esimerkiksi kun pelinjohdon ohjaama hahmo petti ryhmän tai
käyttäytyi erityisen ärsyttävästi. Noin puolivälissä peliä oli vaihe, johon kuului ristiriita-
tilanteita. Tässä vaiheessa havaintojemme mukaan ryhmän yhteishenki heikkeni, mikä
vaikutti ilmapiiriin kiristävästi. Muutama nuori oli hieman hämmästyksissä tällöin pe-
lissä ilmi tulleesta suuttumuksesta. Keskeytimme pelin tilanteen näyttäessä siltä, että
tunteet alkoivat olla nuoren omia ja kohdistua suoraan muihin nuoriin. Tällöin kävimme
läpi tuntemuksia omana itsenämme ja nuoret kertoivatkin tunteistaan avoimesti. Risti-
riitatilanteen aikana nuoret pystyivät kehittämään ongelmanratkaisutaitojaan, koska
ohjasimme heitä ratkaisemaan tilanteen itse. Se, että nuori kiinnittää huomiota siihen,
kuinka ilmaisee itseään kehittää muiden huomioon ottamista. Muut huomioonottavaan
ilmaisuun on tärkeää kiinnittää huomiota, kun ollaan ristiriitatilanteessa.
Havaintojemme mukaan pettymysten sietäminen ja vastuu omista teosta tuli hyvin sel-
keästi esiin muutaman pelikerran ajan. Havainnoimme, että ryhmässä nousi esille esi-
merkiksi suuttumusta, myötätuntoa ja hämmästyneisyyttä. Tunteista keskusteleminen
on yksi tärkeä osa tunteiden käsittelytaitoja. Yksi nuori kertoi tunteneensa syyllisyyttä
siitä, kun hänen hahmonsa toimii muuta ryhmää vastaan. Nuori oli luonut itselleen kie-
ron ja manipuloivan hahmon, joka loi salaliittoja muita vastaan. Mielestämme kyseisen
hahmon pelaaminen antoi kasvukokemuksia nuorelle; hän alkoi pohtia hahmonsa teko-
jen vaikutuksia muihin hahmoihin.
Harmitti toimia välillä niin kuin hahmo toimi.
Keskustellessamme tilanteesta ryhmän kanssa saimme selville, että jokainen oli luonut
jonkin verran itseään muistuttavan hahmon. Tällöin pelaaminen voi mennä henkilökoh-
taisuuksiin, koska jokainen pelaa kuin omana itsenään. Olisi eduksi, mikäli pelinjohto
tuntee pelaajat niin, että kykenee vaikuttamaan rakentavasti hahmon luomiseen. Mieles-
tämme nuoret pysyivät hahmoissaan muutamaa haasteellista tilannetta lukuun ottamat-
ta.
Moraaliajattelun kehittämiseen liittyy kysymys sääntöjen rikkomisesta. Kirjoittamatto-
mien sääntöjen rikkomista oli havaittavissa jonkin verran pelissä, mikä oli odotettavaa.
Mielestämme hahmon toiminnan kautta nuori voi kokeilla rajojaan turvallisesti ja oppia
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elämän syy-seuraus -suhteita. Ryhmän sosiaalinen paine vaikuttaa kohderyhmämme
käytökseen, koska jäsenet olivat nuoria. (ks. Eronen ym. 2003, 112–127). Näin ollen
jonkun jäsenen toimiessa epäeettisesti rangaistiin koko ryhmää. Ryhmä alkoi kiinnittää
huomiota muiden hahmojen toimintaan, kun sitä rangaistiin ensimmäisen kerran yksit-
täisen jäsenen teosta. Pelatessaan nuoret kehittivät moraaliajatteluaan pohtimalla mitä
tekevät ja miksi. Havaintojemme mukaan moraaliset ongelmat pitivät myös yllä nuorten
mielenkiintoa.
Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista tavoitteena huomioitiin koko pelin ajan.
Huomasimme, kuinka ryhmä kannusti jokaista jäsentään toimimaan yhteisen hyvän
eteen. Ryhmästä löytyi aina joku, joka muistutti ryhmää siitä, miksi he olivat lähteneet
matkalle. Yhden nuoren suututtua hän halusi tappaa hahmonsa. Tällöin keskustelimme
siitä, että pelatessamme ihmishahmoilla ne eivät kuoltuaan heräisi henkiin. Tämä kes-
kustelu liittyy vastuuseen omasta hyvinvoinnista siten, ettei ongelmien pakeneminen
ole ratkaisu.
Voimavaroihin liittyivät esimerkiksi ryhmän yhteenkuuluvuuden tunne, ongelmanrat-
kaisutaito ja mielikuvitus. Huoltajat arvioivat hyvän juonen kehittävän ongelmanratkai-
sutaitoa. Havaintojemme mukaan ryhmän yhteenkuuluvuutta lisäsi hahmojen oli yhtei-
nen päämäärä. Erityiskykynsä avulla jokainen voi tehdä jotain erityislaatuista ja näin
auttaa ryhmää yhteistä tavoitetta kohti. Havaitsimme nuorten innostuvan huomatessaan
tilanteen, jossa hahmon erityiskykyä voi käyttää.
Elämäntarkoitusta ja -mielekkyyttä kehitettiin muun muassa päämäärän ja mielikuvi-
tuksen keinoin. Huoltajat olettivat mielikuvituksen kehittyvän pöytäroolipelatessa. Yksi
huoltaja pohti, että roolipelaamalla päästään helpommin fiktion maailmaan verrattuna
esimerkiksi koulun ainekirjoitukseen. Hän koki roolipeliharrastuksen vaikuttavan posi-
tiivisesti äidinkieleen erityisesti poikien kohdalla. Koko ryhmätoiminnan ajan jokainen
nuori ilmoitti pitävänsä ryhmätoiminnasta paljon tai jonkin verran. Nuorten mielestä
peli oli hauska. Tämän perusteella voimme väittää ryhmätoiminnan tuoneen nuorten
elämään mielekkyyttä mukavan harrastuksen kautta. Huoltajat kokivat nuoren kiinnos-
tuksen tärkeäksi. Heidän mukaansa roolipelaaminen on harrastus muiden joukossa ja se
on uudenlaista, vaihtoehtoista toimintaa.  Pöytäroolipelaaminen oli huoltajien mielestä
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esimerkiksi tietokoneella pelaamista parempi vaihtoehto, koska se on sosiaalista toimin-
taa.
– – En tiedä miten he siinä ryhmässä todella toimivat. Suhtaudun kuiten-
kin tähän harrastukseen positiivisesti, terveempi vaihtoehto kuin ”kekku-
lointi kaljan kanssa”.
Sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja kehitettiin koko pelin ajan. Sosiaalisten ja vuorovai-
kutustaitojen kehittymistä selvitettiin kysymyksellä ystävyyssuhteista. Kyselyjen mu-
kaan nuorilla oli ystäviä jonkin verran tai paljon, eivätkä vastaukset muuttuneet ryhmä-
toiminnan aikana. Jos aikaa pelaamiseen olisi enemmän, voisivat myös ystävyyssuhteet
kehittyä. Nyt huoltajat arvioivat nuoren saaneen uusia tuttavuuksia, muttei varsinaisia
kaverisuhteita. Myös nuoret ajattelivat saaneensa lähinnä uusia tuttuja. He mainitsivat
myös saaneensa uusia tuttavuuksia roolipeleissä ylipäätään.
Pelissä hahmot loivat kontakteja vastaantuleviin hahmoihin, mutta samalla pelaajien
kesken. Havaintojemme mukaan nuoret toimivat pelatessaan yhtenä ryhmänä, mutta
esimerkiksi kahvitauoilla ryhmä jakaantui kahtia. Tämä saattoi johtua siitä, että ryhmä
muodostui kahdesta toisilleen ennestään tutusta kaveriporukasta. Nuoret olivat vastaan-
ottavaisia toisiaan kohtaan, mutta vapaa-ajalla juttuseuraa löytyi helpommin tutusta
porukasta. Tutkimuksemme mukaan kahdeksan kokoontumiskertaa ei vielä välttämättä
riitä uusien ystävyyssuhteiden muodostamiseen. Ystävyyssuhteiden muodostumista voi
hidastaa myös ryhmän sisäiset jo olemassa olevat klikit. Kommunikointitaidot ja suulli-
nen esittäminen vahvistuivat koko ajan nuorten saadessa kertoa mitä heidän hahmonsa
tekevät ja kuinka ne reagoivat eri tilanteisiin.
Nuoret arvioivat pöytäroolipelaamisen voivan kehittää puhe- ja ryhmätyöskentelytaitoja
kaikkien pelaajien osallistuessa ja toimiessa yhteisen päämäärän eteen. Samanhenkisen
ryhmän he mainitsivat kehittävän kyseisiä taitoja, erihenkisen heikentävän. Huoltajat
ajattelivat pöytäroolipelaamisen opettavan sosiaalista kanssakäymistä ja kehittävän vuo-
rovaikutustaitoja. Heidän mielestään myös kommunikointitaidot olivat kehittyneet nuo-
ren roolipeliharrastuksen myötä, mutta he eivät osanneet sanoa mikä siihen oli vaikut-
tanut. Huoltajat pohtivat, että konkreettisesta tapaamisesta nuori oppisi erilaisuuden
hyväksymistä. Muun ryhmän hyväksynnän kautta voisi oppia myös oman itsensä arvos-
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tamista. Huoltajat arvioivat ryhmätyöskentelytaitojen kehittyvän roolipelaamisen myö-
tä, koska siinä tulee osata toimia ryhmässä ja ottaa muut huomioon.
Roolipelin keinoin voidaan tarjota nuorille mahdollisuus saada tukea minuuden etsimi-
sessä. Minäkäsitykseen liittyen omien taitojen tiedostaminen, ongelmanratkaisu- ja vuo-
rovaikutustaitojen löytäminen itsestään sekä oman olemuksen hyväksyminen kehitty-
vät. Nämä taidot kehittyvät nuoren huomatessa itsessään taitoja ja pelinjohdon sekä
muun ryhmän antaessa palautetta hänelle. Näitä taitoja kehitettiin pelissä koko ajan.
Huoltajat arvioivat pöytäroolipelaamisen kehittävän itseilmaisua ja esiintymistaitoja
sekä lisäävän uskallusta olla oma itsensä. Huoltajat eivät uskoneet esiintymisrohkeuden
kasvaneen ryhmätoiminnan aikana. Sen sijaan yksi nuori kertoi saaneensa ryhmätoi-
minnan aikana lisää rohkeutta olla muiden ihmisten kanssa. Havaintojemme mukaan
tämä nuori sai selvästi lisää rohkeutta toimia ohjaamassamme ryhmässä. Emme kuiten-
kaan voi olla varmoja siitä, vaikuttiko ryhmätoiminta nuoren esiintymisrohkeuteen ylei-
sellä myös tasolla.
Osa nuorista ajatteli itsetuntemuksen kehittyvän pelatessa erilaisilla hahmoilla, osa taas
koki omanlaisen hahmon kehittävän itsetuntemusta. Huoltajat ajattelivat, että tappajan
rooli ei aina ollut suotavaa itsetunnon kehittymisen kannalta. Nuorten mukaan mietittä-
essä hahmon toimintaa, joutuu ajattelemaan myös itseä. Huoltajat olettivat minäkuvan
kehittyvän, koska roolipelaamisen tuo heidän mielestään lisää itsevarmuutta, itsetuntoa,
keskittymiskykyä, aikuisempaa suhtautumista maailmaan ja ihmisiin sekä tietoa omista
taipumuksista.
Nuoret kokivat tulleensa pelissä huomatuksi ja mainitsivat samalla, että tuntuisi pahalle
jäädä ryhmän ulkopuolelle. Mielestämme itsetuntemuksen kehityksen kannalta on tär-
keää kokea tulevansa huomatuksi. Tärkeää on myös tunnistaa itsessään asioita, joissa
on hyvä. Nuorten kyselylomakkeessa kysyimme, tunnistavatko he itsessään tällaisia
asioita. Kukaan nuorista ei pitänyt itseään arvottomana ja yli puolet nuorista piti itseään
erittäin arvokkaana. Kokonaisuudessaan tulokset itsetuntemuksen ja minäkäsityksen
osalta olivat positiivisia. Nuorilla oli hyvä itsetunto jo ennestään, eikä ohjaamamme
ryhmätoiminta vaikuttanut siihen.
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Nuoret ajattelivat roolipelin sopivan nuorisotyön menetelmäksi jos ihmiset saataisiin
kiinnostumaan aiheesta. Huoltajat ajattelivat roolipelaamisen vaikuttaneen nuoreen po-
sitiivisesti. Yhden huoltajan mielestä roolipeli-harrastus oli vaikuttanut hieman negatii-
visesti nuoreen. Huoltajat arvioivat yleisesti roolipelaamisen negatiiviseksi puoleksi
”koukuttumisen”, liiallisen ajankäytön pelaamiseen ja pelimaailmoihin muun kustan-
nuksella. He pitivät mahdollisena riskinä liiallista uppoutumista pelimaailmaan ja pakoa
arjesta.
Negatiivisuus on näissä yhteyksissä koukuttumista ja liikaa ajankäyttöä
pelaamiseen muun kustannuksella.
Liiallinen ajankäyttö ja uppoutuminen voi olla riski harrastusmuotoisessa pelissä. Har-
rastusmuotoisessa pelissä ajankäyttöä ei yleensä ole rajoitettu, eikä tavoitteita ole luotu
nuoren kehittymistä ajatellen. Kasvatuksellisena pelinä ja ammattilaisen ohjaamana
emme kuitenkaan usko liialliseen ajankäyttöön tai koukuttumiseen.
Tunnelma muuttui ryhmätoiminnan loppuvaiheilla mielestämme hieman kiireiseksi
ajanpuutteen takia. Myös nuoret ja huoltajat kokivat ryhmätoimintaan varatun ajan ol-
leen liian lyhyt. Pelissä oli suunniteltuja tapahtumia ja tavoitteita, joiden toteutumiseen
olisi tarvittu enemmän aikaa. Kuitenkin ohjasimme pelin läpi siitäkin huolimatta, että
jouduimme ohjailemaan paljon pelin kulkua. Pidemmällä aikavälillä olisi voitu saada
ryhmätoiminnan osalta tuloksia myös siitä, kuinka pöytäroolipelaaminen kehittää esi-
merkiksi minäkäsitystä.
Nuoret kokivat pelin onnistuneeksi ja mielenkiintoiseksi, mutta hieman ”putkimaisek-
si”, jolla he tarkoittivat liian ohjattua. Nuoret kaipasivat peliin enemmän tilanteita, jois-
ta selviytyäkseen tarvitsee puhetaitoja. Parhaaksi he kokivat itse pelaamisen, ihmiset,
kaikkien osallistumisen ja eläytymisen hahmoon, sekä pelin tietyt tarinalliset tapahtu-
mat. Nuorten odotuksena oli erityisesti mukavaa ja hauskaa ajanvietettä ja he arvioivat
odotustensa toteutuneen. Epämiellyttäväksi nuoret mainitsivat sen, että aluksi muut
pelaajat olivat ventovieraita ja että oman hahmon toiminta aiheutti syyllisyydentunnet-
ta. He kokivat ryhmän olevan aluksi hajanainen. Nuoret mainitsivat, että ryhmätoiminta
oli mukavampaa tutkimusjakson lopussa. Havaitsimmekin ryhmätoiminnan mielekkyy-
den lisääntyneen toimintajakson loppua kohden.
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4.2 Ulkoinen arviointi
Tutkimukseen koimme tärkeäksi saada ulkoista arviointia, jota hankittiin asiantuntija-
haastatteluin. Asiantuntijoiksi valittiin Pohjois-Savon alueelta sosiaalialan ammattilai-
sia, jotka työskentelevät nuorten parissa: kaksi nuorisotyöntekijää, koulukuraattori, seu-
rakunnan nuorisotyönohjaaja, perhekotityöntekijä sekä lastenkotityöntekijä. Valitsimme
haastateltavat siten, että joukossa oli sekä itse pöytäroolipelaamista harrastaneita, siihen
vähän tutustuneita ja sellaisia, jotka eivät olleet tutustuneet aiheeseen. Näin saimme
mahdollisimman monipuolisesti arviota ja mielipiteitä siitä, kuinka menetelmää voisi
nuorten kanssa tehtävässä työssä hyödyntää. Sekä koulukuraattorilla että nuorisotyönte-
kijöillä oli pitkäaikainen työkokemus työstä lasten ja nuorten kanssa. Kirkon nuoriso-
työnohjaaja, perhekotityöntekijä ja lastenkotityöntekijä olivat toimineet työssään alle
kuusi vuotta.
Asiantuntijat arvioivat pöytäroolipelaamisen vaikuttavan tunteidenkäsittelytaitoihin
enimmäkseen positiivisesti. He näkivät tunteidenkäsittelytaitojen kehittyvän, kun nuori
pelaa itsestään poikkeavalla hahmolla. Näin nuori joutuu ajattelemaan asioita jonkun
muun näkökulmasta ja arvioimaan tekojensa vaikutuksia. Roolipelaamisen arvioidaan
vaikuttavan positiivisesti muiden ajatusten ja tunteiden huomioimiseen sekä helpotta-
van omien tunteiden tunnistamista. Se, että nuori eläytyy hahmoonsa, auttaa löytämään
keskusteluihin syvällisemmän tason. Pöytäroolipelaamalla arvioitiin löytyvän myös
keinoja varautua ennalta erilaisiin asioihin ja tapahtumiin elämässä. Asiantuntijat mai-
nitsivat roolipelaamisen haasteiksi tunteiden käsittelytaitojen kehittymiseen nähden
esimerkiksi äärimmäisen ujot tai mielenterveydeltään heikot ihmiset. Ujoutta saattaa
lisätä omalle kohdalle osuva kritiikki ja mielikuvitusmaailman uppoutuminen saattaa
sekoittaa jo horjunutta mielenterveyttä. Haittana nähtiin myös riski koukuttua roolipe-
leihin.
Roolipelaamalla voidaan vaikuttaa asiantuntijoiden mielestä nuorten arvomaailmaan
sekä kehittävästi että haitallisesti. Terve arvomaailma ja tasa-arvoisuus nähtiin tärkeinä
tekijöinä pelissä, jonka halutaan rakentavan nuoren moraaliajattelua. Roolipelimaail-
massa on asiantuntijoiden mukaan mahdollisuus miettiä omien tekojen seurauksia ja
asioita eri näkökulmista. Haasteena nähtiin kuitenkin pelinjohtajan omat patoutumat
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esimerkiksi jotain ihmisryhmää kohtaan. Tällöin esimerkiksi tummaihoisten ihmisarvoa
loukkaava kohtelu saattaa välittyä pelissä pelaajille. Pelinjohtajan toiminta ja pelin ar-
vomaailma nähtiin merkityksellisinä.
– – Se, että liikutaan koko ajan joko lain väärällä puolella tai muuten mo-
raalisesti väärällä puolella. Niin siitä tulee sitten ennen pitkää niille pe-
laajille normaalia. Ja jos tää alotetaan jossain tosi varhaisessa vaiheessa,
jossain 10–11-vuotiaana, jatkuvasti ryöstellään pankkeja näissä peleissä,
niin ei se vanhemmiten tunnu se pankkiryöstö niin hirveen isolta jutulta.
Asiantuntijat kokivat pöytäroolipelin hyödyt ja haasteet liittyen vastuuseen omasta ja
ympäristön hyvinvoinnista haasteellisimmaksi arvioitavaksi. He huomioivat kuitenkin,
että pöytäroolipelaaminen vaatii muiden huomioon ottamista. Pelaamalla voi myös op-
pia tunnistamaan toisten rajoja. Mukava harrastus näkyy nuoren hyvinvoinnissa, mikä
lisää myös ympäristön hyvinvointia.
Asiantuntijat kokivat, että voimavarojen löytyminen pöytäroolipelaamisen menetelmin
on mahdollista. He arvioivat, että kun nuori löytää pelissä ratkaisuja hän kokee voi-
maantumisen ja hyvänolon tunnetta, joka näkyy voimavarana. Onnistuneesta pelistä voi
saada arkeen jaksamista kuten muustakin harrastuksesta. Pelatessa saa myös kavereita
ja kaverit itsessään ovat voimavara nuorelle.
– – että kun pääsee siihen ryhmään hyvin sisälle, niin se ryhmä on sem-
monen kantava voima sitten. Meille kaikillehan on hirmu tärkeää kuulua
johonkin.
Roolipelaamalla nuori voi löytää itsestään esiintymis- ja itsevarmuutta tai tunnistaa
itsestään sosiaalista lahjakkuutta. Roolipelaamisen nähtiin voivan vaikuttaa myös vai-
keiden asioiden ja tilanteiden käsittelyyn. Kun pelissä on kohdannut vaikean asian, saat-
taa sen käsittely arjessa olla helpompaa. Asiantuntijoiden mielestä pelinjohtajan vastuu
on se, ettei peli vie voimavaroja esimerkiksi epätasa-arvoisuudella.
Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamisessa pöytäroolipelaaminen koettiin
yleisesti positiivisesti vaikuttavana toimintana. Ei niinkään peli itsessään, vaan sen
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kautta saadut kaverisuhteet ja onnistumisen kokemukset lisäävät elämän mielekkyyttä
sosiaalisuuden ja vuorovaikutuksen keinoin. Mielekäs tekeminen tuo asiantuntijoiden
mukaan elämään sisältöä, mielekkyyttä ja tarkoitusta. Nuoren elämänmielekkyyden ja -
tarkoituksen hahmottamiseen saattaa vaikuttaa negatiivisesti pelin moraalisesti arvelut-
tava arvomaailma.
Pöytäroolipelaamisen koettiin enimmäkseen kehittävän sosiaalisia ja vuorovaikutustai-
toja. Sanallinen ilmaisu kehittää hahmotuskykyä ja pelatessaan nuori voi löytää ”uuden
vaihteen” itsestään. Esimerkiksi hiljainen, vetäytyvä persoona voisi ottaa yliaktiivisen
roolin ja löytää uusia puolia itsestään ja näin vahvistaa sosiaalisuutta ja vuorovaikutus-
ta. Pelinjohtajan tulee asiantuntijoiden mielestä seurata, että jokainen pelaaja saa pu-
heenvuoron ja jokaisen sanoilla ja teoilla on merkityksensä ja seurauksensa.
Ihan ehdottomasti kaikista eniten semmosiin, mihin roolipelaaminen mi-
nun mielestä vaikuttaa hyödyllisesti, on sosiaalisissa vuorovaikutustai-
doissa kehittävällä tavalla. Elikkä se on nimenomaan sosiaalista toimin-
taa, paljon keskustelevaa toimintaa.
Et mitenkä erilaisia tunteita ilmastaan, mitenkä on turvallista ilmasta nii-
tä tunteita ja myöski havannoida sitä, miten ne muut niitä ilmasee ja op-
pia niiltä muilta.
Pöytäroolipelaamisesta voi olla haittaakin, mikäli pelinjohtaja suosii tiettyjä pelaajia tai
ei pidä huolta siitä, että jokainen pelaaja saa osallistua peliin. Haasteellisena nähtiin se,
jos nuori on esimerkiksi koulukiusattu tai muuten syrjäytetty ja joutuu mielekkäässä
harrastuksessakin joukon ulkopuolelle. Tämä saattaa aiheuttaa negatiivisia vaikutuksia,
esimerkiksi masennusta.
Hyvin suunniteltu ja eteenpäin viety peli voi auttaa nuorta kehittämään itseään ja minä-
kuvaansa. Turvallinen ryhmä ja sosiaalinen toiminta onnistumisen kokemuksineen ke-
hittävät asiantuntijoiden mukaan itsetuntoa. Se, että sisäistetään hahmon arvomaailma,
eikä tarvitse miettiä omaa minää osaltaan toimii suojaavana elementtinä. Minäkuvan
kehittämiseen nähden asiantuntijat kuvasivat monta negatiivistakin puolta. Yksi asian-
tuntijoista arvioi, että esimerkiksi mielenterveysongelmista kärsivän nuoren minäkuva
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saattaa säröytyä roolipelatessa. Hän mielestään sairaan nuoren kohdalla riskinä voi olla
toden ja mielikuvitusmaailman sekoittuminen ja liiallinen uppoutuminen pelimaail-
maan. Minäkuvaa saattaa vahingoittaa myös se, että pelissä tapahtuvat asiat otetaan
henkilökohtaisesti. Haasteena nähtiin myös se, jos nuori kokee, ettei hän tule ymmärre-
tyksi oikein ja olevansa mielikuvitukseltaan riittämätön pöytäroolipelaaminen.
Pöytäroolipelimenetelmän käytettävyyttä arvioitaessa asiantuntijat olivat erimieltä me-
netelmän käyttömahdollisuuksista; yksi näki pöytäroolipelin soveltuvan nimenomaan
perhe- tai lastenkotityöhön, toinen mieluummin ehkäisevään nuorisotyöhön, kolmas
ajatteli menetelmän olevan parhaiten sovellettavissa järjestö- tai muussa vastaavassa
toiminnassa. Myös ohjaajan rooli koettiin hyvin eritavoin; yksi näki ohjaajan roolin
ulkopuolisena valvojana ja avunantajana, toinen ajatteli, että ohjaajan tulee olla läsnä
peliä purettaessa ja kolmannen mielestä ohjaajan tulisi olla kokoajan tiiviisti läsnä, jotta
tehtävän työn ”punainen lanka” pysyy mukana pelissä.
Haasteena asiantuntijat kokivat ajan puutteen työyhteisöissä ja ohjaajan sitoutumisen
ryhmään pelin ajaksi. Tällöin tarvittaisiin toinen ohjaaja valvomaan ja ohjaamaan muita
nuoria. Myös tiedon puute koettiin esteeksi pöytäroolipeli-menetelmän käytölle, koska
pöytäroolipeliin kuuluu sääntöjärjestelmä, jota tulee käyttää, jotta peliä voidaan sanoa
puhtaaksi pöytäroolipeliksi. Mikäli ohjaaja olisi ulkopuolinen tai vaikkapa joku nuoris-
ta, toimintaan tarvitaan käynnistäjä. Asiantuntijat ajattelivat, että tällöin on mahdollista,
että jokin vaikea asia jää käsittelemättä ja näin pelaaminen voisi olla vahingollista nuo-
relle. Ohjaajan tulisi myös pystyä erottamaan, kenelle menetelmästä olisi hyötyä ja ke-
nelle haittaa. Yksi asiantuntijoista ajatteli, ettei pöytäroolipeli sovi työmenetelmänä alle
12-vuotiaiden kanssa tehtävään työhön. Lasten keskenään pelaamista hän ei kuitenkaan
koe sopimattomana. Hän ajatteli myös, ettei roolipeli välttämättä toimisi vahvan uskon-
nollisen taustan omaavan henkilön kanssa, koska jossain saatetaan yhä ajatella roolipe-
lin liittyvän saatananpalvontaan. Tärkeäksi koettiin ryhmän koko; ryhmän koon tulisi
olla sellainen, että jokainen pelaaja pääsee toteuttamaan itseään ja pelaamaan aktiivises-
ti. Enimmäkseen pöytäroolipelin käyttöä työmenetelmänä pidettiin mielenkiintoisena
vaihtoehtona. Tärkeänä nähtiin tarjota jokaiselle nuorelle mielekästä toimintaa ja siksi
työmenetelmiä tulisi olla tarjolla monenlaisia.
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Mikäli sitä roolipelaamista käyttäs niin siinä pitäs ehkä se alkusähellys
saada siitä pois näitten henkilöitten kans, jotka ei oo ennen kokeillu. Esi-
merkiks valmiita hahmoja tarjota tai alottaa semmosesta valmiista maa-
ilmasta, jonka kaikki tuntee.
4.3 Yhteenveto tuloksista
Mankisen (2004) tutkimuksessa tuli esille, että roolipelaaminen voi vaikuttaa esimer-
kiksi sosiaalisten taitojen oppimiseen, itsetunnon paranemiseen ja minäkäsityksen tar-
kentumiseen. Tämän tutkimuksen mukaan kasvatukselliset tavoitteet sisältävä ryhmä,
joka koetaan turvalliseksi ja mieleiseksi vaikuttaa positiivisesti sosiaalisiin taitoihin ja
itsetuntoon. Laaksosen (2003) tutkimuksen mukaan roolipelaamisella on positiivinen
vaikutus ihmissuhteisiin, ystävyyssuhteisiin ja sen avulla on mahdollista tutustua uusiin
ihmisiin. Tämän tutkimuksen mukaan nuoret saavat pöytäroolipeliharrastuksesta uusia
tuttavuuksia ja kokea olevansa osa ryhmää. Varsinaisten ystävyyssuhteiden muodostu-
minen tulisi tutkia pidempikestoisessa pelissä. Sekä nuoret että huoltajat olivat yhtä
mieltä siitä, että kyseinen ryhmätoimintaan käytetty ajanjakso oli liian lyhyt kehittääk-
seen huomattavasti itsetuntemusta tai minäkäsitystä. Aikaa tulisi olla mielellään ainakin
noin puoli vuotta. Tämän tutkimuksen mukaan pöytäroolipelaaminen kehittää itsetun-
temusta, kun sisäistetään hahmon arvomaailma ja mietitään hahmon toimintaa.
Mankisen (2004) mukaan roolipelatessa voidaan kehittää itseilmaisua ja tuottaa nuorel-
le tunne- ja elämystason oppimiskokemuksia. Tämän tutkimuksen tulokset tukevat
Mankisen tutkimusta: turvallisessa ryhmässä jokainen uskaltaa ilmaista itseään. Tutki-
muksemme mukaan pelinjohtajan rooli turvallisen ympäristön luomisessa on keskeisel-
lä sijalla. Mankisen tutkimuksessa tuli esille, että roolipelaaminen voi vaikuttaa minä-
käsityksen tarkentumiseen ja mielikuvituksen kehittymiseen. Tämä tutkimuksen mu-
kaan erilaisten roolien kokeileminen kehittää minäkäsitystä ja mielikuvitusta. Itseään
muistuttava hahmo kehittää erityisesti omaa moraaliajattelua. Pelaajasta poikkeava
hahmo sen sijaan kehittää empatiataitoja, koska on asetuttava toisen asemaan ja pohdit-
tava asioita tämän näkökulmasta. Esimerkiksi ujolle pelaajalle kasvukokemuksen voisi
tarjota hahmo, joka uskaltaa tehdä asioita. Nopeasti kiihtyvän ja tulistuvan pelaajan taas
kannattaisi kokeilla pelaamista rauhallisella ja sovittelevalla hahmolla. Näin pelaaja ei
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toisi omia henkilökohtaisia tunteitaan ja toimintatapojaan esiin pelissä, vaan hänen tuli-
si nimenomaan eläytyä hahmoonsa ja keksiä vaihtoehtoisia ratkaisumalleja. Pelissä
koetut tilanteet auttavat varautumaan ennalta elämän erilaisiin haasteisiin. Pöytäroolipe-
lissä tapahtumat kuvitellaan ja kuvaillaan sanoin, joten siihen tarvitaan mielikuvitusta.
Mielikuvituksen käytön kautta kehittyy abstraktimpi ajattelu.
Tutkimuksemme mukaan mahdollisuus miettiä omien tekojen syitä ja seurauksia sekä
asioita eri näkökulmista kehittää moraaliajattelua. Vastuu omasta ja ympäristön hyvin-
voinnista kehittyy tutkimuksemme mukaan ryhmätoiminnassa. Ryhmässä joudutaan
ottamaan muut huomioon ja on myös tärkeää tuntea itsensä huomatuksi. Voimavarojen
löytymistä itsestä kehittävät ongelmanratkaisutaidon käyttäminen ja kehittyminen.
Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamista kehittää mielekäs ja hauska teke-
minen. Tutkimuksemme mukaan pöytäroolipelaten voi saada rohkeutta ja oppia itsensä
hyväksymistä.
Pöytäroolipelimenetelmän käytettävyyttä arvioitaessa asiantuntijat olivat erimieltä me-
netelmän käyttömahdollisuuksista. Meidän mielestämme pöytäroolipelaamista voi käyt-
tää sekä nuorisotyössä että korjaavassa ja ehkäisevässä lastensuojelutyössä. Myös oh-
jaajan rooli koettiin hyvin eritavoin. Meidän mielestämme kasvatuksellisen pöytärooli-
pelin ohjaajan tulee olla sosiaalialan ammattilainen. Harrastusmuotoista peliä pelatessa
esimerkiksi nuorisotiloissa ohjaaja voisi kuitenkin toimia tukijana haastavissa tilanteis-
sa. Tutkimuksessamme tuli esille että menetelmän käyttö vaatii perehtymistä ja ihmiset
tulisi saada kiinnostumaan aiheesta. Pöytäroolipeli menetelmä on vielä suhteellisen
tuntematon. Ajattelemme, että jos ihmiset saadaan kiinnostumaan aiheesta, he haluavat
perehtyä siihen. Tällöin pöytäroolipelaamista voisi hyödyntää laajemmin.
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5 POHDINTA
5.1 Työn eettisyys ja tulosten luotettavuus
Tärkeitä kysymyksiä tässä tutkimuksessa olivat työn eettisyys ja tutkimuksesta saadun
tiedon luotettavuus. Hyvä tutkimus kunnioittaa ihmistä ja yksityisyyttä, vaikka toisaalta
onkin tärkeää kerätä todellista tietoa tutkimuskohteesta (Tuomi & Sarajärvi 2003, 125).
Emme paljasta tutkimusraportissa tutkimukseen osallistuneiden nuorten, heidän huolta-
jiensa tai asiantuntijoiden henkilöllisyyttä.
Tutkimusetiikan ongelmat liittyvät yleensä itse tutkimustoimintaan: tutkimukseen tule-
vien informointi, aineiston keräämisen ja analysoinnin luotettavuus, anonymiteettion-
gelma, tutkimustulosten esittäminen ja se, millaisia keinoja tutkija saa käyttää niitä esit-
täessään. Eettistä pohdintaa kaipaa myös se, miten tutkimusaiheet valitaan ja mitä pide-
tään tärkeänä. (Tuomi & Sarajärvi 2003, 125.) Tutkimukseemme osallistuvien nuorten
informointiin kiinnitimme erityisesti huomiota. Nuorten osallistumiseen pyydettiin
huoltajilta lupa, koska ryhmä koostui alaikäisistä.
Luotettava aineisto saadaan mielestämme keräämällä informaatiota monialaisesti:
· Sisäisellä arvioinnilla keräten tietoa nuorilta ja heidän huoltajiltaan sekä itse ha-
vainnoimalla.
· Asiantuntijahaastatteluin, tutkimukseemme nähden ulkoisesti, arvioida saami-
amme tuloksia, menetelmän mahdollisuuksia ja kehitysideoita.
Haasteena oli, että aineistoa analysoitaessa oli kyettävä säilyttämään saadun informaa-
tion todellinen luonne sekoittamatta siihen omia havaintojamme tai olettamuksiamme.
Jari Metsämuurosen (2006, 116–117) mukaan toimintatutkimuksessa havainnoinnin
subjektiivisuuden aste saattaa olla korkea. Nuorissa näkyvien muutosten, ryhmän klik-
kien ja ryhmätoiminnan tavoitteisiin pääseminen tai sen estymisen arvioiminen ovat
alueita, joiden havainnoinnissa näkyy tutkijan subjektiivinen arvio. Siksi olikin tutki-
muksen luotettavuuden kannalta tärkeää saada tietoa myös suoraan nuorelta ja hänen
huoltajaltaan.
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Luotettavuuteen vaikuttaa myös kyselylomakkeiden lievä keskeneräisyys. Kyselylo-
makkeissa olisi pitänyt kiinnittää enemmän huomiota kehityshaasteisiin ja kysymysten
asetteluun. Mielestämme etenkin nuorten kyselylomakkeista puuttui kysymyksiä, joilla
olisi voitu selvittää paremmin tavoitteiden toteutumista. Kiinnitimme huomiota siihen,
että kyselyistä saadut tiedot säilyivät sellaisina, kuin vastaaja oli ne tarkoittanut. Lisäksi
saimme kerättyä tietoa nuorilta jokaisen pelikerran jälkeen, kun kävimme yhdessä läpi
pelin tapahtumia ennen kotiinlähtöä. Palautekeskustelujen kirjaamisessa kiinnitimme
huomiota siihen, että paperille kirjoitettiin asiat, niin kuin nuoret ne tarkoittivat. Ajan
ollessa rajallinen jouduimme kirjoittamaan tutkimuspäiväkirjan useimmiten nuorten
lähdettyä. Näin saimme aikaa purkaa pelin tapahtumia. Kirjoittamamme tutkimuspäivä-
kirja käytiin yhdessä läpi aina seuraavan pelikerran alussa, jotta nuorilla oli mahdolli-
suus antaa palautetta siitä.
Asiantuntijahaastatteluissa esitimme kysymykset siten, että ne olisivat mahdollisimman
neutraaleja. Kysymyksissä ei tulisi näkyä haastattelijan mielipide. Suhtauduimme kui-
tenkin saamaamme aineistoon kriittisesti, koska osalla haastatelluista ei ollut tietoa pöy-
täroolipelaamisesta. Näissä tapauksissa avasimme käsitettä heille ja antamamme tieto
oli subjektiivinen kokemus pöytäroolipelaamisesta.
Saamamme tieto pöytäroolipelin vaikuttavuudesta ei ole yleistettävissä tai siirrettävissä,
koska kohderyhmä oli pieni. Pöytäroolipelaamisen vaikutuksia nuoreen tulisi tutkia
laajemmin siten, että tieto olisi siirrettävissä. Kuitenkin tutkimuksestamme saatua tietoa
voi hyödyntää, kun menetelmä otetaan jossakin käyttöön. Tämä edellyttää kuitenkin,
että pelinjohtajalla tai ohjaajalla tulee olla perustietoa pöytäroolipelaamisesta ja sen
sääntöjärjestelmästä. Työtämme voisi hyödyntää esimerkiksi siirrettäessä kehitystehtä-
viä pöytäroolipelin teemoiksi tai pohdittaessa millaisia riskejä ja hyötyjä menetelmän
käytössä voi olla.
5.2 Johtopäätökset ja kehittämisideat
Tässä tutkimuksessa kokeiltiin ryhmätoiminnan avulla pöytäroolipelaamista nuoriso-
työn menetelmänä Iisalmessa. Iisalmen nuorisotiloilla pöytäroolipelaaminen on tullut
tutuksi nuorten oman harrastuneisuuden kautta. Tämän tutkimuksen mukaan roolipe-
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laaminen on harrastus muiden joukossa. Tarkoituksena oli myös tutkia pöytäroolipeli-
menetelmän hyötyjä ja haasteita nuoren kasvun ja kehityksen kannalta. Sekä nuorilta
että heidän huoltajiltaan ja asiantuntijahaastatteluista saimme tietoa roolipelin vaikutuk-
sista nuoreen. Pöytäroolipelaaminen jo harrastuksena kehittää monia alueita, mutta kas-
vatuksellisena toimintana sillä voidaan tukea nuoren kehitystä vielä monipuolisemmin.
Tavoitteena oli kehittää uudenlaista menetelmää, jotta jokainen nuori voisi löytää itse-
ään kiinnostavaa toimintaa. Kohderyhmämme nuorille pöytäroolipelaaminen oli ennalta
tuttua toimintaa. Kuitenkin pelaajat kokivat kasvatuksellisen pelin mieluisaksi. Nuorten
ennakko-oletuksiin saattaa vaikuttaa se, että menetelmä on uusi ja suhteellisen tuntema-
ton. Nuoret saattaisivat kiinnostua pöytäroolipelaamisesta, mikäli nuorten kanssa tehtä-
vässä työssä tarjottaisiin tätä menetelmävaihtoehtoa. Tavoitteena oli tuoda pöytärooli-
peli-menetelmää tutuksi Pohjois-Savossa. Tehdessämme haastatteluita asiantuntijoille
toimme menetelmää tutuksi. Myös ryhmätoimintailmoitusten myötä ihmiset Iisalmessa
saivat tietoa siitä, että pöytäroolipeliä voidaan käyttää kasvatuksellisena menetelmänä.
Kirjallisuutta pöytäroolipelaamisesta nuorisotyön menetelmänä oli hyvin vaikea löytää
ja sitä oli vähän. Työmme alkuvaiheessa löysimme aiemmin tehdyn opinnäytetyön,
joka oli täsmälleen samasta aiheesta mitä alun perin olimme suunnitelleet eli tutkimus
pöytäroolipelaamisen soveltuvuudesta nuorisotyön menetelmäksi. Kyseinen opinnäyte-
työ olikin niin kattava, että päätimme muokata aihettamme kokeiluksi Iisalmen alueella
ja keskittyä siihen, miten roolipelaaminen vaikuttaa nuoriin.
Meillä oli omia ennakko-oletuksia toiminnasta, mutta pian huomasimme, ettei kaikki
mennytkään täysin suunnitelmien mukaan. Esimerkiksi ryhmän kokoaminen oli yllättä-
vän haasteellista, vaikka ilmoitimme ryhmätoiminnan alkamisesta kouluilla, kaupoissa
ja nuorisotiloilla. Kenties osallistujia ryhmätoimintaan oli vaikea saada, koska pöytä-
roolipelaaminen on menetelmänä niin uusi ja tuntematon. Tästä opimmekin, että ryh-
män kokoamiseen kannattaa varata aikaa kahdesta kolmeen kuukautta. Tehdessämme
asiantuntijahaastatteluja keskustelimme myös siitä, että menetelmä kiinnostaa ehkä
enemmän vanhempia nuoria. Toiminnan aikana huomasimme pöytäroolipelaamisessa
menetelmänä asioita, joita voitaisiin hyödyntää nuorisotyössä, mutta myös tiettyjä haas-
teita. Haasteena on esimerkiksi pöytäroolipelimenetelmän vaatima perehtyneisyys ja se,
että toiminnan suunnittelu ja toteutus vievät paljon aikaa.
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Nuorten aiemmasta pöytäroolipelikokemuksesta oli se hyöty, että sen ansiosta nuoret
eläytyivät hahmoonsa hyvin heti pelin alussa. Mikäli pelaajilla ei olisi ollut aiempaa
kokemusta pöytäroolipelaamisesta, jotkin tavoitteistamme olisivat voineet toteutua eri-
tavoin. Olisimme voineet saada erilaista näkökulmaa pöytäroolipelaamisen vaikutta-
vuudesta, koska nuorilla ei olisi ollut siitä aiempia ennakkokäsityksiä. Todennäköisesti
tässä tapauksessa myöskään nuorten huoltajilla ei välttämättä olisi ollut tietoa pöytäroo-
lipelaamisesta. Todettaneen, että nuorten aikaisempi pelikokemus vaikutti tutkimuk-
semme tuloksiin ja tulokset aiemmin pelaamattoman ryhmän kanssa tulokset olisivat
voineet olla erilaiset.
Tarkoituksena oli tukea nuoren kasvua ja kehitystä keskustelevan ilmapiirin avulla.
Ryhmätoiminnan aikana vallitsi rento ilmapiiri ja humoristisuus. Joidenkin tavoitteiden
käsitteleminen olisi ollut haasteellisempaa, mikäli ryhmä olisi ollut hiljainen ja sisään-
päin kääntynyt. Olimme iloisia siitä, että nuoret kokivat tutkimuksemme tärkeäksi, mut-
ta toisaalta huolenamme oli, että nuorten tavoitteellinen pyrkiminen hyviin tuloksiin
voisi vaikuttaa tutkimustuloksiin ei-toivotulla tavalla. Tällä tarkoitamme sitä, että nuor-
ten tarkkaillessa liikaa omaa toimintaansa he eivät käyttäydy luonnollisesti, mikä puo-
lestaan ei anna oikeaa kuvaa tilanteista. Emme kuitenkaan kokeneet, että tästä olisi ollut
merkittävää haittaa ja kehotimmekin nuoria vain keskittymään pelaamiseen.
Tämä tutkimus osoittaa, että hahmoja luodessa tulisi kiinnittää erityistä huomiota sii-
hen, että jokainen pelaaja saisi itselleen sopivan hahmon. Havaintojemme mukaan
nuorten temperamentti näkyi tämän ryhmätoiminnan aikana myös hahmon toiminnassa.
Sopiva hahmo määräytyy pelin tavoitteiden mukaan; mitä peliltä halutaan ja miten sen
toivotaan vaikuttavan pelaajiin. Aloitettaessa roolipeliä tuntemattoman ryhmän kanssa
ohjaajan olisi hyvä päästä edes hieman selville jokaisen nuoren temperamentista. Pet-
terssonin (2005, 139) mukaan pelinjohtajan pitää kiinnittää huomiota siihen, kuka hah-
moa pelaa.  Näin ollen pelinjohtajalla pitää jollain tavalla tuntea pelaajat. Pettersson
lisää, että hyvä hahmo on ”elävä, muuttuva, todentuntuinen ihminen, jonka pelaaminen
on kiinnostavaa ja joka on tarpeeksi henkilökohtainen muuttaakseen pelaajaansa”. Tut-
kimuksessa tehtyjen havaintojen perusteella pelin sisällöstä ja tavoitteista riippuu, onko
tarkoituksellista pelata itsestään poikkeavalla vai itseään muistuttavalla hahmolla. Mo-
lemmissa tapauksissa on omat hyötynsä ja riskinsä. Kasvatuksellisessa pöytäroolipelis-
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sä tarvitaan vahva ja ammattitaitoinen ohjaus. Tällöin peli rakentaa eikä aiheuta pelaa-
jalleen vahinkoa.
Tämän opinnäytetyö prosessin aikana opimme projektiluonteisen työn haastavuudesta.
Tutkimuksen kautta saimme erityisosaamista nuoruuteen ikävaiheena ja kehitystehtä-
viin sekä uuden menetelmän kehittämiseen. Tulevaisuudessa olemme valmiita käyttä-
mään ja tuomaan tutuksi pöytäroolipelimenetelmää omassa työssämme. Kehittä-
misideana ehdottaisimme pöytäroolipelaamisen tutkimista pidemmällä aikavälillä nuo-
riso- tai sosiaalialan työmenetelmänä. Tutkimus, jossa olisi laajempi tutkimusryhmä ja
enemmän aikaa, antaisi luotettavampaa ja siirrettävämpää tietoa. Lisäksi pöytäroolipe-
lin ohjaajan opas olisi hyödyllinen. Siinä voisi olla esimerkiksi valmiit hahmot, juoni-
runko ja kasvatukselliset tavoitteet pelille. Asiantuntijahaastatteluissa tuli esille, että
mikäli pöytäroolipelaamista käytettäisiin nuorisotyön menetelmänä, siitä tulisi saada
”alkusähellys” pois. Alkusähellyksellä asiantuntija tarkoitti juuri hahmon luomista, joka
vie yleensä aikaa tunnin tai pari. Tuona aikana nuori saattaa turhautua odottamaan.
Myös koulutustilaisuudet olisivat hyödyllisiä, koska menetelmän käyttö vaatii perehty-
mistä.
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LIITTEET                                                                       LIITE 1 1(4)
INFORMAATIOKIRJE JA KYSELYLOMAKE HUOLTAJILLE
Saate 2.5.2009
Kasvatuksellinen roolipeli Nuorisotalolla 4.4.-2.5.2009
Olemme Milla Porkka ja Minttu Salmikari. Opiskelemme sosionomiksi 3. vuotta Savonia
ammattikorkeakoulussa Iisalmessa. Teemme opinnäytetyötä toimintatutkimuksena Iisalmen
kaupungin vapaa-aikapalvelukeskukselle/nuorisotyölle. Aiheemme on Roolipelaaminen nuo-
risotyön menetelmänä Iisalmessa. Nuorenne on osallistunut (mahdollisesti alaikäinen Teidän
kirjallisella suostumuksellanne) 4.4.-2.5.2009 kasvatukselliseen roolipeliin nuorisotalon
tiloissa. Pelikertoja on ollut 1-2 viikoittain, lauantaisin klo 12-16 ja muutamina keskiviikkoil-
toina.
Mitä odotamme Teiltä huoltajana?
Olemme teettäneet nuorilla kolme kyselylomaketta pelikertojen ohessa, joiden avulla pyrim-
me arvioimaan roolipelin toimivuutta nuorisotyön menetelmänä. Pelin aikana olemme myös
havainnoineet sekä kysyneet nuorten omia mielipiteitä toiminnasta. Toivomme, että Te huol-
tajana voisitte vielä täyttää oheisen kyselylomakkeen ja palauttaa sen meille postitse ohei-
sella valmiiksi postimaksetulla kirjekuorella.
Mitä roolipelaaminen on?
”Kuvittele seikkailunäytelmää, kirjaa tai elokuvaa, jossa on vauhdikas ja tapahtumarikas juo-
ni. Ajattele sitten että olisit ITSE yksi sen päähenkilöistä; tarinan sankareista. Mutta tässä
tarinassa sinun ei tarvitsisikaan olla kuten tavallinen näyttelijä, joka toimii ohjaajan, käsikir-
joittajan ja roolivihon mukaan. Sen sijaan voisit toimia täysin vapaasti ja omien päätöstesi
mukaisesti tuossa mielikuvitusmaailmassa.” (Hieta, J. 1994. Roolipeliopas. Perustietoa rooli-
peleistä ja –pelaamisesta.)
Tämän roolipelin tavoitteena oli tukea nuorten sosiaalisia suhteita ja osallisuutta. Ta-
voitteena oli myös positiivisen itsetuntemuksen kehittäminen ja omien vahvuuksien tun-
nistaminen. Lisäksi roolipelaaminen voi kehittää ilmaisutaitoa, mielikuvitusta, luovuutta.
Roolipelaaminen tarjoaa pelaajille elämyksiä, mahdollisuuden tutkia täysin vieraita maailmoja
ja kokeilla erilaisia rooleja ja ratkaisumalleja (luovaa ajattelua  ja - toimintaa, havaintoja.)
Pelimaailma sijoittui keskiaikaiseen miljööseen, joka oli täynnä seikkailua ja jossa oli ripaus
fantasiaa. Erilaisilla teemoilla pyrimme tukemaan nuorten osallisuutta ja yhteishenkeä. Peri-
aatteena oli, että ryhmä tarvitsee jokaista jäsentään ja kaikki tuntevat itsensä tarpeelliseksi
juonen etenemisen kannalta.
Mikäli teillä on jotain kysyttävää toimintaamme liittyen, voitte ottaa yhteyttä puhelimitse tai
sähköpostilla.
Milla Porkka Minttu Salmikari
044-3281898 040-5473550
milla.porkka@student.savonia.fi minttu.salmikari@student.savonia.fi
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KYSELYLOMAKE ROOLIPELIRYHMÄÄN 2.5.2009
OSALLISTUNEEN NUOREN HUOLTAJALLE
Hyvä huoltaja! Nuorenne on osallistunut opinnäytetyömme toimintatutkimukseen
”Roolipelaaminen nuorisotyön menetelmänä Iisalmessa”. Olemme pelanneet kasva-
tuksellista roolipeliä jaksolla 4.4.-2.5.2009 Iisalmen nuorisotalon tiloissa noin kerran -
kaksi viikossa. Pyrimme selvittämään roolipelin soveltuvuutta nuorisotyönmenetel-
mäksi Iisalmen seudulla sekä tukemaan nuoren sosiaalisia suhteita.
Oheisessa haastattelussa pyrimme selvittämään mielipiteitänne roolipeli-menetelmän
toimivuudesta ja sen mahdollisista vaikutuksista nuoreenne. Korostamme juuri Tei-
dän vastaustenne tärkeyttä, koska kokonaisuudessaan haastattelemme vain viittä (5)
huoltajaa, näin ollen jokaisen vastaus on ensiarvoisen tärkeä tutkimuksemme kannalta.
Vastaattehan jokaiseen kysymykseen huolellisesti.
Mikäli Teillä on jotain kysyttävää, voitte ottaa yhteyttä saatekirjeessä mainittuihin
sähköpostiosoitteisiin tai puhelinnumeroihin.
Kiitos,
Milla Porkka ja Minttu Salmikari
Savonia-ammattikorkeakoulu, Iisalmi
HUOLTAJAN SUHTAUTUMINEN ROOLIPELAAMISEEN JA TIETÄMYS AIHEESTA
1. Mitä mielestänne roolipelaaminen on?
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
2. Kuinka ajattelette roolipelaamisen vaikuttavan nuoreen?
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
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3. Millä mielellä annoitte nuorellenne luvan lähteä mukaan tutkimukseen ”Roolipelaaminen nuoriso-
työn menetelmänä Iisalmessa”?
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
4. Oletteko itse koskaan kokeillut roolipelaamista? Jos kyllä, niin milloin ja miten?
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
5. ROOLIPELIRYHMÄN VAIKUTUS NUOREEN
                  Paljon          Jonkin          Vähän               Ei              En osaa
            verran                               lainkaan           sanoa
Onko ryhmätoiminta vaikuttanut
nuoreen positiivisesti?     
Onko ryhmätoiminta vaikuttanut     
nuoreen negatiivisesti?
Onko nuori saanut uusia kavereita?     
5b. Voitte kommentoida yllä rastittamianne vaihtoehtoja vapaasti seuraavaan tilaan:
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
6. Nuorenne on pelannut roolipelejä aiemminkin. Kuinka roolipelaaminen kokonaisuudessaan mieles-
tänne on vaikuttanut nuoreen? Kuvailkaa omin sanoin.
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
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7. Onko roolipelaaminen nyt tai aiemmin vaikuttanut nuorenne itsetuntemukseen? Kuvailkaa omin
sanoin.
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
8. Onko roolipelaaminen nyt tai aiemmin vaikuttanut nuorenne puhe- ja yhteistyötaitoihin? Kuvailkaa
omin sanoin.
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
9. Vapaata tilaa ajatuksille, omille pohdinnoille ja arveluttamaan jääneille kysymyksille:
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
Palautattehan kyselyn 31.5.2009 mennessä.
Suuri kiitos vastauksestanne, se auttaa meitä paljon tutkimuksemme loppuun saattamisessa!
LIITE 2  1(2)
TUTKIMUSLUPA HUOLTAJILLE
Hei!
Olemme Milla Porkka ja Minttu Salmikari ja opiskelemme sosionomiksi 3.
vuotta Savonia ammattikorkeakoulussa Iisalmessa. Teemme opinnäytetyötä
toimintatutkimuksena Iisalmen kaupungin vapaa-
aikapalvelukeskukselle/nuorisotyölle. Aiheemme on Roolipelaaminen nuoriso-
työn menetelmänä Iisalmessa. Ohjaamme roolipeliryhmää Iisalmen nuorisota-
lon tiloissa helmikuun viimeiseltä viikolta (23.2.2009) huhtikuuhun
(13.4.2009) saakka.
Pelikertoja on vähintään kerran viikossa ja jaksoon sisältyy kolme (3) kirjallista
kyselyä nuorille sekä yksi (1) kirjallinen kyselylomake huoltajille. Opinnäyte-
työssä ei tule ilmi nuoren henkilöllisyyttä. Lisäksi meitä koskee vaitiolovelvol-
lisuus nuoren asioihin liittyen.
Mitä roolipelaaminen on?
”Kuvittele seikkailunäytelmää, kirjaa tai elokuvaa, jossa on vauhdikas ja tapah-
tumarikas juoni. Ajattele sitten että olisit ITSE yksi sen päähenkilöistä; tarinan
sankareista. Mutta tässä tarinassa sinun ei tarvitsisikaan olla kuten tavallinen
näyttelijä, joka toimii ohjaajan, käsikirjoittajan ja roolivihon mukaan. Sen si-
jaan voisit toimia täysin vapaasti ja omien päätöstesi mukaisesti tuossa mieli-
kuvitusmaailmassa.” (Hieta, J. 1994. Roolipeliopas. Perustietoa roolipeleistä ja
–pelaamisesta.)
Tämän roolipelin tavoitteena on tukea nuorten sosiaalisia suhteita ja osallisuut-
ta. Tavoitteena on myös positiivisen itsetuntemuksen kehittäminen ja omien
vahvuuksien tunnistaminen. Lisäksi roolipelaaminen voi kehittää ilmaisutaitoa,
mielikuvitusta, luovuutta. Roolipelaaminen tarjoaa pelaajille elämyksiä, mah-
dollisuuden tutkia täysin vieraita maailmoja ja kokeilla erilaisia rooleja ja rat-
kaisumalleja (luovaa ajattelua  ja - toimintaa, havaintoja.)
Pelimaailma sijoittuu keskiaikaiseen miljööseen, joka on täynnä seikkailua ja
jossa on ripaus fantasiaa. Erilaisilla teemoilla pyrimme tukemaan nuorten osal-
lisuutta ja yhteishenkeä. Periaatteena on, että ryhmä tarvitsee jokaista jäsentään
ja kaikki tuntevat itsensä tarpeelliseksi juonen etenemisen kannalta.
Mikäli teillä on jotain kysyttävää toimintaamme liittyen, voitte ottaa yhteyttä
puhelimitse tai sähköpostilla.
Milla Porkka Minttu Salmikari
044-3281898 040-5473550
milla.porkka@student.savonia.fi minttu.salmikari@student.savonia.fi
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SUOSTUMUS
Suostun siihen, että ______________________________(nuoren nimi) osallistuu roo-
lipeliryhmän toimintaan ja on sitä kautta mukana Roolipelaaminen nuorisotyön mene-
telmänä Iisalmessa toimintatutkimuksessa.
Suostun myös vastaamaan kyselylomakkeeseen ja palauttamaan sen valmiiksi makse-
tussa kirjekuoressa. Kyselylomake lähetetään nuorten mukana koteihin 16.4. ja toi-
vomme Teidän palauttavan sen 24.4.2009 mennessä.
_____________________________________________________
Huoltajan nimi ja allekirjoitus
Osoite:
_____________________________________________________
_____________________________________________________
PALAUTA 9.3.2009 mennessä nuoren mukana roolipeliryhmän ohjaajille. Mikäli
nuorella ei ole suostumusta mukana, häntä ei voida hyväksyä mukaan peliin.
LIITE 3  1(4)
HAHMOLOMAKE
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PAIKAT JA TAVOITTEET
ELDYR
- ”Alkulämmittelyä” peliin
- Omaan ja muiden hahmoihin tutustuminen
- Vuorovaikutustaitojen kehittäminen
- Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen päämäärä eli ka-
donneiden kyläläisten etsiminen)
DUNDER
- Sosiaaliset ja vuorovaikutustaidot (pelaajien välillä)
- Moraaliajattelun kehittäminen (matkalla tulee vastaan NPC –hahmoja, jotka tarvit-
sevat apua. Ryhmä saa päättää auttaako vai jatkaako matkaa)
MYRNCH
- Moraaliajattelun kehittäminen ja vastuun kehittäminen ympäristön eli muiden pelaa-
jien hyvinvoinnista (tajuttomasta ryhmänjäsenestä huolehtiminen)
SANDCASTLE
- Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista (tehtävänä auttaa kaupunkia, jonka tur-
vallisuuden hiekkamato vaarantaa)
- Minäkäsityksen tukeminen (erityiskyvyn käyttäminen, hyvän palautteen antaminen)
- Voimavarojen löytyminen itsestä (ongelmanratkaisutaidot)
- Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittäminen (yhdessä toimiminen hiekkama-
toa vastaan)
- Tunteiden käsittely (ristiriitatilanteen jälkeen)
MUSHROOM FOREST
- Sosiaalisten ja vuorovaikutustaitojen kehittäminen (positiivinen tunnelma ryhmään
huumorin avulla, erityisesti aiemman ristiriitatilanteen jälkeen)
- Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen päämäärä)
- Minäkäsityksen tukeminen (positiivinen palaute)
YIN/YAN
- Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista (yhteinen päämäärä: auttaa kylästä ka-
donnutta pikkutyttöä)
MINE
- Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista (pikkutytön auttaminen)
- Tunteiden käsittely (hahmon saama vahinko taistelussa)
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SWAMP
- Tunteiden käsittelytaidot (pettymyksen sietäminen)
KARICZHMANJARO
- Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista (tyrmästä pakeneminen, NPC -
hahmojen auttaminen)
- Sosiaaliset ja vuorovaikutustaidot (yhteistyö, tyrmästä ulospääsemiseksi)
- Voimavarojen löytyminen itsestä (ongelmanratkaisutaitojen käyttäminen, miten
päästä tyrmästä ulos)
- Minäkäsityksen tukeminen (positiivinen palaute hyvistä ratkaisuista)
DAMBUR
- Sosiaalisten ja vuorovaikutussuhteiden kehittäminen (pelaajien pyynnöstä enemmän
NPC -hahmoja vuorovaikutteisuuden lisäämiseksi)
FROSTICELAND
- Vastuu omasta ja ympäristön hyvinvoinnista (osa ryhmän jäsenistä vaarassa, autta-
minen)
- Moraaliajattelun kehittäminen (ristiriitatilanne ja ryhmän hajaantuminen, osa hah-
moista tarvitsee apua)
- Minäkäsityksen tukeminen (erityiskyvyn käyttäminen, itsensä tunteminen tärkeäksi)
VARJOMAAILMA
- Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottaminen (yhteinen päämäärä eli ka-
donneiden kyläläisten pelastaminen)
- Voimavarojen löytyminen itsestä (ongelmanratkaisutaidot, ratkaisu kadonneiden ky-
läläisten pelastamiseksi)
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KYSELYLOMAKE NUORILLE 1
2(2)
LIITE 6 1(2)
KYSELYLOMAKE NUORILLE 2
2(2)
LIITE 7 1(2)
KYSELYLOMAKE NUORILLE 3
2(2)
LIITE 8
TEEMAHAASTATTELURUNKO
TEEMAHAASTATTELURUNKO
Perustiedot haastateltavasta
- Ammattinimike/koulutus
- työkokemus
Aiempi kokemus pöytäroolipelaamisesta
- työssä
- vapaa-ajalla
- media
Kuinka pöytäroolipelaaminen voisi hyödyttää/haitata nuoren kehitystä:
· Tunteiden käsittelytaitoja
· Moraaliajattelun kehittämistä
· Vastuuta omasta ja ympäristön hyvinvoinnista
· Voimavarojen löytymistä itsestä
· Elämäntarkoituksen ja -mielekkyyden hahmottamista
· Sosiaalisten- ja vuorovaikutustaitojen kehittymistä
· Minäkäsitystä ja sen tukemista
Pöytärooliepeli-menetelmän käytön haasteet ja hyödyt
menetelmän käytössä vaadittavat asiat
- riskejä
- hyötyjä
Mielenkiinto menetelmän käyttöä kohtaan
- valmiudet käyttää menetelmää
LIITE 9          1(2)
ASIANTUNTIJAHAASTATTELUT – PÖYTÄROOLIPELIEN HYÖDYT JA
HAASTEETVASTAKOHTIEN VÄLISESSÄ ULOTTUVUUDESSA
TUNTEIDEN KÄSITTELYTAIDOT
- kehittyvät kun pelataan itsestä poikkeaval-
la hahmolla
- kykyä ottaa muiden ajatukset ja tunteet
huomioon
- helpottaa tunteiden tunnistamista
- nopeuttaa keskustelua
- keskustelut helpommin syvällisiksi
- keinoja varautua ennalta asioihin
- elämän erilaisten tunteiden käsittely pie-
nemmässä mittakaavassa
- äärimmäisen ujot ihmiset
- koukuttumisen riski
- väärin tai ammattitaidottomasti tekemi-
nen voi haitata tunteidenkäsittelytaitojen
kehittymistä
MORAALIAJATTELUUN VAIKUTTAMINEN
- pelinjohtajan toiminta ja pelimaailman ar-
vomaailma merkityksellisiä
- ihmisten käsityksiin vaikuttaminen
- mahdollisuus miettiä omien tekojen seu-
rauksia ja asioita eri näkökulmista
- pelinjohtajan omat patoutumat jotain tiet-
tyä ihmisryhmää kohtaan
VASTUUN KEHITTÄMINEN OMASTA JA
YMPÄRISTÖN HYVINVOINNISTA
- vaatii muiden huomioon ottamista
- oppii tunnistamaan toisten rajat
- mukava harrastus näkyy nuoren hyvin-
voinnissa mikä lisää myös ympäristön hy-
vinvointia.
VOIMAVAROJEN LÖYTÄMINEN ITSESTÄ
- voimavarojen saaminen, kun pelissä löy-
detään ratkaisuja
- tulee hyvän olon tunne
- onnistuneesta pelistä voi saada myös jak-
samista
- esiintymis- ja itsevarmuutta
- sosiaalisen lahjakkuuden löytyminen it-
sestä
- voimaantumisen tunnetta
- uusia kavereita, kavereista voimavaroja
- uusia ratkaisumalleja
- vaikeiden asioiden ja tilanteiden käsittelyn
oppiminen
- pelin ohjaajan vastuu, ettei peli vie voi-
mavaroja
ELÄMÄNTARKOITUKSEN JA -
MIELEKKYYDEN HAHMOTTAMINEN
- ei pelit itsessään vaan kaverisuhteet ja on-
nistumisen kokemukset
- vuorovaikutus ja sosiaaliset suhteet
- mielekäs tekeminen tuo sisältöä, mielek-
kyyttä ja tarkoitusta elämään
- huonolla tavalla vaikuttaminen voi muut-
taa arvomaailmaa
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VUOROVAIKUTUS–JA SOSIAALISTEN
SUHTEIDEN KEHITTYMINEN
- sanallinen ilmaisu kehittää hahmotusky-
kyä
- pelinjohtajan rooli tärkeä
- voi löytää uuden ”vaihteen” ja sosiaali-
suutta itsestään
- vääränlaisten tapojen oppiminen
- jos pelinjohtaja suosii tiettyjä pelaajia
- jos pelinjohtaja ei huolehdi, että jokainen
pelaaja saa osallistua peliin
- mielekkäässä harrastuksessa ulkopuolelle
joutuminen
MINÄKUVAN KEHITTÄMINEN
- turvallinen ryhmä kehittää itsetuntoa
- hyvin suunniteltu peli auttaa kehittämään
itseään
- sisäistetään hahmon arvomaailma, ei tar-
vitse miettiä omaa minää
- sosiaalinen toiminta, onnistumisen koke-
mukset ja asioiden tekeminen ryhmässä
- ei sopisi mielenterveysongelmista kärsi-
välle nuorelle
- sairaan nuoren kohdalla riskinä toden ja
mielikuvitusmaailman sekoittuminen, lii-
allinen uppoutuminen pelimaailmaan
- jos pelin sisällä ja hahmojen välillä ta-
pahtuvat asiat otetaan henkilökohtaisesti
- jos mielikuvitus ei toimi eikä tule ym-
märretyksi oikein
KÄYTETTÄVYYS
- ryhmäyttävänä menetelmän viides –ja
kuudesluokkalaisten tyttöjen kanssa
- järjestöissä
- pelinjohtaja ulkopuolinen edustaja, työn-
tekijä tai nuori
- ohjaaja taustatukena käsittelemässä asioi-
ta, purkamassa tilanteita ja keskustelijana
- ohjaaja koko ajan mukana jotta ”punainen
lanka” säilyy
- ajan puute
- ohjaajan sitoutuminen yhteen ryhmään
pelin ajaksi
- tiedonpuute
- vaatii perehtymistä menetelmään
- tarvitaan toiminnan käynnistäjä
- vaikeiden asioiden käsittelemättä jättä-
minen voi aiheuttaa ahdistusta nuoressa
- ohjaajan tunnistettava kenelle menetel-
mästä olisi hyötyä ja kenelle haittaa
- ei sovi lastensuojelutyöhön, missä lapset
ovat todella kipeitä
- ei mielellään alle 12-vuotiaille menetel-
mänä
- ei välttämättä toimisi vahvan uskonnolli-
sen taustan omaavan henkilön kanssa
- ryhmän koko tärkeä
